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Wstep do Manuala ,,Design Thinking w Edukacji Zawodowej”

Wspdtczesny swiat edukacji zawodowej stoi przed licznymi wyzwaniami wynikajgcymi z
dynamicznych zmian na rynku pracy, postepujgcej cyfryzacji oraz rosngcych oczekiwan
spotecznych. W obliczu tych zmian konieczne staje sie nie tylko dostosowanie programow
nauczania, ale rowniez wprowadzenie innowacyjnych metod pracy, ktére uczynig edukacje
bardziej elastyczng, praktyczng i dostosowang do potrzeb uczniéw oraz pracodawcéw. Manual
,Design Thinking w Edukacji Zawodowej” powstat w odpowiedzi na te wyzwania, oferujgc
kompleksowe wsparcie dla edukatoréw oraz projektantow rozwigzan edukacyjnych.

Potencjat Design Thinking coraz czesciej wykorzystywany jest w edukacji, poniewaz myslenie
projektowe doskonale sprawdza sie jako odpowiedz na wyzwania wspotczesnego $wiata —
Swiata, w ktorym kreatywnos$c¢, innowacyjnosc i umiejetnos¢ rozwigzywania problemow stajg
sie kluczowymi kompetencjami.

Przewaga Design Thinking nad innymi sposobami projektowania zmian w edukacji polega na
tym, ze stawia ona w centrum procesu osobe uczacy sie (ucznia lub studenta), co pozwala na
lepsze dostosowanie metod nauczania do jej rzeczywistych potrzeb i oczekiwan. Metoda ta
promuje rowniez aktywne uczenie sie poprzez eksploracje, eksperymentowanie i testowanie
rozwigzan, zamiast biernego przyswajania wiedzy. Zacheca do dzielenia sie pomystami, pracy
w zespotach oraz podejmowania wyzwan, ktére wymagajg krytycznego myslenia i
kreatywnosci. Design Thinking zmienia takze sposob postrzegania wspétpracy w procesie
ksztatcenia. Zamiast indywidualistycznego podejscia, promuje zespotowg prace nad
problemami, a w konsekwencji pomaga rozwijaC umiejetnosci interpersonalne, takie jak
komunikacja, umiejetno$¢ argumentowania czy wspolne podejmowanie decyzji. Dodatkowo
Design Thinking ktadzie duzy nacisk na empatie, czyli zdolno$¢ rozumienia i wczuwania sie w
potrzeby innych ludzi. W edukacji przektada sie to na bardziej zroznicowane i inkluzywne
podejscie do nauczania, w ktérym rozne perspektywy i doswiadczenia sg nie tylko
akceptowane, ale réwniez pozgdane. Wreszcie, Design Thinking jest procesem iteracyjnym,
CO oznacza, ze osoby uczgce sie mogg udoskonalaé¢ swoje pomysty na podstawie zdobytych
doswiadczen i informacji zwrotnych. Taki model ksztatcenia sprawia, ze edukacja staje sie
bardziej elastyczna, dynamiczna i dostosowana do szybko zmieniajgcych sie warunkow
wspotczesnego $wiata. Metodyka Design Thinking redefiniuje réwniez role nauczyciela lub
edukatora, ktorzy stajg sie bardziej moderatorami procesow edukacyjnych niz ,dostawcami
wiedzy”. Wspierajg oni proces myslenia ucznidw, zadajg pytania, inspirujg do refleks;ji i
pomagajg w wycigganiu wnioskow, zamiast podawac¢ gotowe odpowiedzi. Taka zmiana w
relacji nauczyciel/edukator — osoba uczgca sie sprzyja budowaniu partnerskiego srodowiska
edukacyjnego, w ktérym wszyscy uczestnicy procesu ksztatcenia sg aktywnymi tworcami
wiedzy.

Wszystkie te cechy sprawiajg, ze Design Thinking nie tylko uatrakcyjnia proces edukacyjny,
ale pomaga réwniez ksztattowac postawy innowacyjne i tworcze. Wiasnie ta innowacyjnosc¢ i
praktycznos¢ myslenia projektowego staly sie powodem opracowania manuala ,Design
Thinking w edukacji zawodowej”.



Tto projektu

Manual "Design Thinking w Edukacji Zawodowej" powstat w ramach miedzynarodowego
projektu realizowanego przez partneréw z Polski, Hiszpanii i Cypru.

Celem projektu byto wsparcie edukatorow zawodowych w rozwijaniu kompetencji przysztosci
poprzez wdrazanie innowacyjnych metod nauczania. Projekt wpisuje sie w priorytety programu
Erasmus+, ktéry dgzy do promowania mobilnosci edukacyjnej, wspoétpracy miedzynarodowej
oraz wigczenia spotecznego i rownego dostepu do edukac;ji.

W szczegdlnosci, projekt skupia sie na:
e Inkluzji i r6znorodnosci: Zapewnienie rownego dostepu do edukacji dla wszystkich
uczniéw, niezaleznie od ich pochodzenia czy sytuacji zyciowe;j.
o Zwiekszeniu atrakcyjnosci sektora VET: Poprzez wprowadzanie nowoczesnych
metod nauczania, takich jak Design Thinking, edukacja zawodowa staje sie bardziej
dynamiczna i dostosowana do potrzeb rynku pracy.

Partnerstwo organizacji z réznych krajow europejskich umozliwito wymiane doswiadczen i
dobrych praktyk, co przyczynito sie do stworzenia kompleksowego narzedzia wspierajgcego
nauczycieli w procesie dydaktycznym.

Z perspektywy miedzynarodowej wspodtpracy, manual nie tylko odnosi sie do potrzeb
edukacyjnych na poziomie lokalnym, ale réwniez uwzglednia europejskie priorytety
edukacyjne, ktore stanowig fundament dla catego projektu. Zwraca uwage, w jaki sposob
empatia, kreatywnos¢ i innowacyjne podejscie mogg poméc w tworzeniu bardziej
inkluzywnych, atrakcyjnych i efektywnych programéw nauczania. Oferuje wsparcie dla
nauczycieli i edukatoréw, umozliwiajgc im projektowanie zaje¢, ktére nie tylko uwzgledniajg
potrzeby indywidualnych uczniéw, ale réwniez podnoszg prestiz ksztatcenia zawodowego i
rozwijajg kluczowe kompetencje przysziosci. Wpisujac sie w europejskie priorytety
edukacyjne, promuje takze mobilnos¢ zawodowg i spoteczng, przygotowujgc ucznidow oraz
nauczycieli do pracy w zréznicowanych i miedzynarodowych srodowiskach.

Twoércy Manuala ,Design Thinking w edukacji zawodowej” chcg zacheci¢ czytelnikow do
odkrywania mozliwosci, jakie niesie ze sobg metodologia projektowa, a takze zainspirowac do
kreatywnego wykorzystywania jej w codziennej praktyce edukacyjnej. Jestesmy przekonani,
ze Design Thinking oferuje szeroka game technik i narzedzi, ktére moga by¢ zastosowane w
réznorodnych sytuacjach edukacyjnych, zaréwno w bezposredniej pracy z uczniami, jak i w
projektowaniu programdéw nauczania.

Znaczenie Design Thinking w edukacji zawodowej

Design Thinking jest innowacyjnym podejsciem, ktore stawia w centrum uwagi cztowieka —
jego potrzeby, oczekiwania oraz aspiracje. W edukacji zawodowej zastosowanie tej
metodologii pozwala na lepsze zrozumienie ucznidw, projektowanie bardziej
spersonalizowanych $ciezek edukacyjnych oraz rozwdéj kompetencji kluczowych, takich jak
kreatywnos¢, myslenie krytyczne i umiejetnos¢ wspdtpracy. Manual ten ukazuje, jak DT moze
by¢ narzedziem do redukcji luki miedzy edukacjg a rynkiem pracy, jednoczesnie wspierajgc
inkluzywne i zréznicowane podejscie do nauczania.



W kontekscie edukacji zawodowej, zastosowanie DT pozwala na:

e Lepsze zrozumienie potrzeb uczniow: Poprzez empatyczne podejscie, nauczyciele
mogg tworzy¢ programy nauczania bardziej odpowiadajgce oczekiwaniom i aspiracjom
uczniow.

e Rozwéj kluczowych kompetencji: Proces DT promuje kreatywnosc¢, krytyczne
myslenie oraz umiejetnos¢ wspotpracy, ktore sg niezbedne na wspotczesnym rynku
pracy.

e Innowacyjnosé w nauczaniu: Przeniesienie metodologii DT z biznesu do edukac;ji
wprowadza nowatorskie metody dydaktyczne, zwiekszajgc atrakcyjnos¢ i efektywnosé
ksztatcenia zawodowego.

Grupy docelowe
Manual skierowany jest do dwoch gtownych grup odbiorcow:

1. Nauczycieli i edukatoréw — funkcjonujgcych w systemie edukacji zawodowej VET, a
wiec osoby, ktére na co dzien pracujg z miodziezg i dorostymi w ramach edukac;ji
zawodowej. Tej grupie manual oferuje praktyczne wskazéwki dotyczace tego, jak
wigczy¢ innowacyjne metody pracy w codzienng prace dydaktyczna.

2. Projektantéw i innowatorow spoza systemu edukacji — tworzacych programy
szkoleniowe, aplikacje czy inne rozwigzania edukacyjne czyli wszystkich tych, ktérzy
zajmujg sie tworzeniem nowych rozwigzan edukacyjnych, takich jak programy
szkoleniowe, aplikacje czy narzedzia wspierajgce proces nauczania. Im publikacja ma
dostarczy¢ inspiracji oraz konkretnych narzedzi, ktére mogg by¢ wykorzystywane w
réznych kontekstach pozaszkolnej edukaciji.

Manual zostat zaprojektowany w sposéb umozliwiajgcy obu grupom odnalezienie w nim tresci
dostosowanych do ich specyficznych potrzeb. Struktura publikacji uwzglednia podziat na
czesci teoretyczne i praktyczne, co umozliwia elastyczne korzystanie z niej w zaleznosci od
kontekstu pracy.

Cel publikacji

Gtéwnym celem publikacji jest wsparcie nauczycieli oraz os6b projektujgcych
innowacyjne rozwigzania edukacyjne w adaptacji metodologii Design Thinking do
specyficznych potrzeb ksztalcenia i szkolenia zawodowego (VET — Vocational Education
and Training). Publikacja ta zostata stworzona jako praktyczny przewodnik Design Thinking,
ktory nie tylko przybliza teoretyczne podstawy myslenia projektowego, ale przede wszystkim
dostarcza praktycznych narzedzi, ktore mozna wykorzysta¢ w codziennej pracy edukacyjne;j.
Dzieki prezentacji metod, technik i narzedzi projektowych, manual ma na celu utatwienie
nauczycielom wprowadzenia tej innowacyjnej metodologii do szkét zawodowych, a takze
wsparcie ich w projektowaniu kreatywnych i angazujgcych programéw nauczania.

Autorzy manuala pragna, zeby stat sie on odpowiedzig na rosngce wyzwania wspotczesnej
edukacji zawodowej. W tym kontekscie, pierwszym szczegdtowym celem manuala jest
utatwienie implementacji Design Thinking do proceséw ksztatcenia zawodowego. Metodyka
ta, cho¢ szeroko stosowana w roznych branzach, wcigz nie jest powszechnie wykorzystywana
w edukacji zawodowej. Z tego wzgledu publikacja stawia sobie za cel dostarczenie

4



nauczycielom konkretnych narzedzi i wskazéwek, ktore pozwolg im przeprowadzi¢ proces
adaptacji tej metodologii w kontekscie prowadzonych zaje¢. Od przedstawienia podstawowych
zasad Design Thinking, poprzez prezentacje praktycznych sposobdéw zastosowan, po
przyktady konkretnych ¢wiczen i narzedzi, manual ma za zadanie utatwi¢ nauczycielom
wigczanie narzedzi projektowych do codziennej praktyki edukacyjne;j.

Drugim istotnym celem szczegétowym manuala jest podniesienie atrakcyjnosci ksztatcenia
zawodowego w taki sposob, zeby lepiej dostosowac je do zmieniajacych sie wymagan
rynku pracy. Wspédtczesny rynek pracy wymaga od pracownikow nie tylko posiadania
okreslonych umiejetnosci technicznych, ale takze zdolnosci do kreatywnego rozwigzywania
problemdéw, myslenia krytycznego oraz pracy zespotowej. Design Thinking doskonale
odpowiada na te potrzeby, poniewaz uczy myslenia i dostarcza narzedzi niezbednych na
wspotczesnym rynku pracy. Manual "Design Thinking w edukacji zawodowej" pokazuje, jak
poprzez wigczenie praktyki projektowej do procesOw nauczania, mozna zwiekszy¢
zaangazowanie uczniow, tworzgc zajecia, ktére nie tylko rozwijajg umiejetnosci zawodowe,
ale takze przygotowujg ich na wyzwania przysztosci.

Szkolnictwo branzowe mierzy sie réwniez z rozmaitymi trudnosciami wynikajacymi z
dynamicznie zmieniajgcego sie rynku pracy, transformacji technologicznej oraz
rosngcych wymagan pracodawcow. Kluczowym problemem tej formy ksztatcenia jest
koniecznos¢ elastycznego dostosowywania programéw nauczania do zmieniajgcych sie
standardéw branzowych i technologicznych. Tradycyjne podejscia czesto nie nadgzajg za
tempem wspodtczesnych zmian, co prowadzi do powstawania luki miedzy umiejetnosciami
absolwentoéw, a rzeczywistymi potrzebami rynku pracy. Metodyka Design Thinking, dzieki
swojej iteracyjnej naturze i koncentracji na potrzebach uzytkownikow, pozwala lepiej
identyfikowac te zmiany oraz tworzy¢ bardziej elastyczne i adaptacyjne programy nauczania,
ktére moga by¢ regularnie udoskonalane na podstawie informacji zwrotnych od pracodawcéw
i uczniow.

Wyzwaniem edukacji zawodowej jest rowniez rozwdj kompetencji spotecznych (tzw.
~kompetencji miekkich”), takich jak wspodtpraca, kreatywnos¢, komunikacja czy zdolnosé do
rozwigzywania problemow. Coraz czesciej postrzega sie je jako kompetencje kluczowe w
niemal kazdej branzy. Tradycyjna edukacja zawodowa koncentruje sie raczej na rozwijaniu
umiejetnosci technicznych, ,zaniedbujgc” ksztatcenie umiejetnosci spotecznych. Design
Thinking, jako metodologia nastawiona na prace zespotowa, empatie, krytyczne myslenie czy
kreatywnos¢, w naturalny sposéb wspiera rozwoéj kompetencji spotecznych.

Roéwnie istotnym wyzwaniem edukacji zawodowej jest koniecznosé przygotowania uczniow
do pracy w zréznicowanych srodowiskach i zarzadzania réznorodnoscia, co coraz
czesSciej staje sie normg w globalnej gospodarce. Tradycyjne metody nauczania zazwyczaj
pomijajg ksztatcenie zdolnosci rozumienia innych perspektyw i pracy w zréznicowanych
zespotfach. Design Thinking nie tylko uczy zarzadzania tego rodzaju zespotami, ale pokazuje
jak czerpac korzysci z réznorodnosci.

Wreszcie, edukacja zawodowa musi przygotowa¢ ucznidw na przyszto$¢, w ktorej
niepewnos$¢ i koniecznosé ciggtego uczenia stajg sie norma. Design Thinking, jako proces
iteracyjny i elastyczny, pomaga uczniom rozwija¢ umiejetnos¢ adaptacji, otwartos¢ na zmiany
oraz zdolnos¢ do samodzielnego poszukiwania rozwigzan. To kompetencje kluczowe w erze
transformaciji technologicznych i szybkich zmian w srodowisku pracy.



Ostatnim, ale niezwykle istotnym celem szczegétowym manuala jest zachecenie nauczycieli
do kreatywnosci w tworzeniu rozwigzan edukacyjnych dopasowanych do potrzeb
ucznidéw. Design Thinking odwotuje sie do empatii, wspottworzenia i kreatywnosci, co sprawia,
ze metodyka ta moze by¢ postrzegana jako doskonate narzedzie stuzgce projektowaniu
spersonalizowanych $ciezek edukacyjnych, ktére odpowiadajg na konkretne potrzeby osdb
uczacych sie. W edukacji zawodowej, gdzie uczniowie majg rozne doswiadczenia,
oczekiwania i cele, metodyka Design Thinking moze poméc projektowaé rozwigzania
edukacyjne dostosowane do ich indywidualnych potrzeb i aspiracji. Manual zacheca réwniez
nauczycieli do angazowania uczniéw w proces tworzenia rozwigzan edukacyjnych.

W kontekscie wyzwan edukacji zawodowej Design Thinking staje sie niezwykle wartosciowym
narzedziem, ktére moze wprowadzié¢ edukacje zawodowa w nowy etap rozwoju, czynigc
ja bardziej dostosowang do wspoétczesnych realiéw oraz potrzeb i oczekiwan zaré6wno
osob uczacych sie, jak i pracodawcow. Osoby uczgce sie mogg zaczgé postrzegaé nauke
jako aktywny proces, $cisle powigzany z przysztg $ciezkg zawodowsg, a pracodawcy mogag
dostrzec w edukacji branzowej proces, ktory odpowiada wymogom wspotczesnego rynku i
specyfice konkretnych branz. W ten sposéb Design Thinking moze sta¢ sie pomostem miedzy
edukacjg a rynkiem pracy, wspierajgc rozwdj przysztych profesjonalistow i budujgc
konkurencyjnos¢ gospodarki.

Struktura manuala

Aby w peini odpowiedzie¢ na potrzeby obu grup, struktura manuala zostata starannie
zaplanowana. Podzielono go na dwie gtdwne czesci. Pierwsza wprowadza czytelnika w
podstawy metodologii Design Thinking, wyjasniajgc kluczowe pojecia i zatozenia myslenia
projektowego, a takze omawiajgc poszczegolne etapy procesu Design Thinking oraz korzysci
wynikajgce z jego stosowania. Jego zadaniem jest zapoznanie czytelnika z istotg myslenia
projektowego jako metody skutecznego rozwigzywania probleméw. W tej czesci umieszczone
zostaty rowniez konkretne przyktady aplikacji Design Thinking do procesu edukacji.

Druga czes$é skupia sie na szczegétowym omoéwieniu etapow Design Thinking.
Koncentruje sie ona na przedstawieniu technik oraz praktycznych narzedzi projektowych, ktore
mozna od razu wykorzysta¢ w dziataniach edukacyjnych. Kazdy podrozdziat tej czesci zawiera
opis poszczegolnych etapow Design Thinking: empatyzacji, definiowania, ideacji,
prototypowania i testowania. Rozdziat dotyczgcy empatii skupia sie na dogtebnym zrozumieniu
uzytkownikow, ich potrzeb i kontekstu, wykorzystujgc techniki takie jak wywiady, obserwacje
czy mapy empatii. Podkresla wage roznorodnych perspektyw i iteracyjnego podejscia do
zgtebiania doswiadczen, co stanowi fundament procesu projektowego. W czesci dotyczacej
definiowania opisane zostaty metody gromadzenia i analizy danych dzieki ktérym, mozna
precyzyjnie okresli¢ problem i sformutowaé wyzwanie projektowe w sposéb zrozumiaty i
ukierunkowany na uzytkownika. Czes¢ dedykowana ideacji zacheca do kreatywnego myslenia
poprzez wykorzystanie technik i narzedzi kreatywnych, otwierajgc przestrzen na innowacyjne
pomysty. Prototypowanie to faza eksperymentow, w ktérej tworzy sie i testuje wstepne wersje
rozwigzan, wprowadzajgc poprawki na podstawie wynikoéw testow. W tej czesci opisane
zostaty zasady prototypowania oraz najczesciej stosowane metody tworzenia prototypdw.
Ostatni rozdziat drugiej czesci manuala dotyczy fazy testowania. Opisuje, w jaki sposob
prowadzenie badan nad rozwigzaniami z udziatem uzytkownikdéw umozliwia dopracowanie
produktow i ustug w odpowiedzi na ich rzeczywiste potrzeby.



Manual ,Design Thinking w Edukacji Zawodowej” zostat zaprojektowany w sposob, ktory
umozliwia maksymalne wykorzystanie jego potencjatu przez réznorodne grupy odbiorcow.
Publikacja zostata podzielona na logicznie uporzgdkowane rozdziaty, ktére stopniowo
wprowadzajg uzytkownika w tajniki metodologii Design Thinking (DT) oraz jej praktycznego
zastosowania w edukacji zawodowe;j.

1. Wprowadzenie do Design Thinking.

W tej czesci manuala uzytkownik znajdzie wprowadzenie do koncepcji Design Thinking, w tym
wyjasnienie, czym jest ta metodologia, jakie sg jej kluczowe zatozenia oraz dlaczego jest
skuteczna w rozwigzywaniu problemow. Omowione zostang takze przyktady jej zastosowania
w réznych dziedzinach.

2. Fazy procesu Design Thinking.

Rozdziat szczegdtowo opisuje kazdg z faz procesu DT, takich jak empatia, definiowanie,
ideacja, prototypowanie i testowanie. Wskazano tu techniki i narzedzia charakterystyczne dla
poszczegdblnych etapow, ktore uzytkownik moze zastosowaé w swojej pracy.

3. Empatia jako fundament procesu DT

Szczegdlna uwaga zostata poswiecona roli empatii w procesie projektowym. Rozdziat ten
wyjasnia, jak rozumieC potrzeby uzytkownikow, przeprowadza¢ badania oraz budowac
rozwigzania oparte na gtebokim zrozumieniu kontekstu.

4. Definiowanie problemu i wyzwania projektowe.

Uzytkownik znajdzie tu praktyczne wskazéwki, jak precyzyjnie definiowaé problemy, ktére sg
kluczowe dla osiggniecia sukcesu w procesie projektowym. Zawarto tu techniki utatwiajgce
analize danych i identyfikacje priorytetow.

5. Generowanie pomystoéw i prototypowanie

Rozdziat ten przedstawia narzedzia kreatywne, ktdre wspierajg generowanie innowacyjnych
pomystéw. Opisano tu rowniez zasady tworzenia i testowania prototypow w sposéb iteracyjny.

6. Testowanie i wnioski

Ostatnia faza procesu DT skupia sie na testowaniu wypracowanych rozwigzan i wprowadzaniu
ulepszen na podstawie informacji zwrotnej od uzytkownikéw.

Materialy dodatkowe

Integralng elementem manuala sg techniki, narzedzia i propozycje konkretnego zastosowania
zasad Design Thinking, co sprawia, ze moze by¢ on postrzegany jako praktyczny przewodnik
dla kazdego, kto chce wdrozy¢ te metodologie w swoich dziataniach edukacyjnych, ktére
utatwiajg uzytkownikom zrozumienie i praktyczne wdrozenie Design Thinking:

o Karty ¢éwiczen z szablonami — gotowe narzedzia, ktére uzytkownicy mogg
wykorzysta¢ podczas warsztatéw lub pracy indywidualnej.

o Suplement komunikacji wlgczajacej — materiaty wspierajgce budowanie wrazliwosci
na réznorodnosc¢ potrzeb uczniéw i projektowanie inkluzyjnych rozwigzan.

e Program treningowy dla edukatorow — szczegétowy plan dziatan, ktéry prowadzi
uzytkownikow krok po kroku przez proces implementac;ji DT.



o Przyklady dobrych praktyk — studia przypadkéw z krajéw partnerskich, ilustrujgce
skuteczne zastosowanie DT w edukacji zawodowej.

Dostepnosé¢ tresci dla obu grup docelowych
Manual zostat zaprojektowany tak, aby sprostac¢ potrzebom obu gtéwnych grup docelowych:

e Nauczyciele i edukatorzy znajdg w nim szczegotowe instrukcje oraz ¢wiczenia, ktére
mogg bezposrednio wdrozyé w procesie dydaktycznym.

o Projektanci i innowatorzy spoza systemu edukacji bedg mogli korzysta¢ z
praktycznych przyktadow, technik oraz wyjasnien, ktdére pomogg im w tworzeniu
nowoczesnych rozwigzan edukacyjnych.

Kazda cze$¢ manuala oferuje konkretne wskazéwki, éwiczenia oraz inspirujgce przykiady,
umozliwiajgce praktyczne zrozumienie i zastosowanie Design Thinking w réznych kontekstach
edukacyjnych. Dzieki temu publikacja ta jest nie tylko teoretycznym przewodnikiem, ale przede
wszystkim narzedziem wspierajgcym innowacyjnos¢ i kreatywnos¢ w edukacji zawodowe;j.

Manual ,Design Thinking w edukacji zawodowej” stwarza przestrzeh do odkrywania nowych
mozliwosci i kreatywnego wykorzystania metodologii w codziennej edukacji zawodowej. Jego
celem jest nie tylko przekazanie wiedzy oraz konkretnych technik i narzedzi przydatnych
w ksztatceniu, ale réwniez inspirowanie nauczycieli do podjecia wyzwan zwigzanych z
transformacja edukacji zawodowej. Manual zacheca do eksperymentowania i
dostosowywania procesow edukacyjnych do zmieniajgcych sie wyzwan edukacyjnych. W tym
kontekscie, metodyka Design Thinking moze sta¢ sie skutecznym narzedziem kreowania
innowacji w ksztatceniu zawodowym, wnoszgc do tego obszaru nowe, bardziej elastyczne i
angazujgce podejscie oraz rozwigzania.



MYSLENIE PROJEKTOWE JAKO
METODOLOGIA SKUTECZNEGO
ROZWIAZYWANIA PROBLEMOW

1. JAK ROZUMIEC DESIGN THINKING, CZYLI
KILKA StOW O NATURZE MYSLENIA
PROJEKTOWEGO?

1.1. Dlaczego projektowanie jest skutecznym sposobem
rozwigzywania problemow

Czy kiedykolwiek zastanawiate$ sie, dlaczego projektowanie jest tak skutecznym sposobem
radzenia sobie z problemami? Co6z, wszystko zaczyna sie od tych probleméw. Oto cos, co
ludzie zawsze robili: prébowali znalez¢ rozwigzania trudnych sytuacji. | wiesz co? Trudnosci
to nie tylko chwile, ktére nas irytujg, ale takze te, ktére zmuszajg nas do myslenia i dziatania.

Tak naprawde pozytywne podejscie do probleméw moze przynies¢ wiele korzysci. Oprécz
pomocy w_ich rozwigzywaniu, pozwala nam réwniez lepiej zrozumiec, jak dziata swiat. Co
wazniejsze, odkrywa przed nami nowe mozliwosci.

W tym sensie problemy mogg by¢ postrzegane jako wyzwania. Projektowanie, ktore jest
jednym z narzedzi do rozwigzywania problemow, staje sie zatem sposobem na wykorzystanie
naszej kreatywnosci i napedzanie naszego rozwoju.

Ale czym wtasciwie jest Design Thinking? To nic innego jak sposdb na zmiane rzeczywistosci.
To ksztattowanie Swiata w okreslonej formie, poprawa zycia ludzi poprzez ksztattowanie
otaczajgcego nas srodowiska.

Projektowanie to zaréwno myslenie, jak i dziatanie. To sposob formutowania pytan i
odpowiedzi, ktére prowadzg nas do pozytywnych zmian. Ale to takze konkretny proces, ktory
wymaga od nas podjecia pewnych dziatan w celu rozwigzania probleméw.

Co tak naprawde czyni Design Thinking wyjatkowym? To fakt, ze nie tylko pomaga nam
radzi¢ sobie z problemami, ale takze nadaje sens naszej rzeczywistosci. To takze
sposob na zrozumienie potrzeb ludzi i dostosowanie sie do nich.

Design Thinking to nie tylko dziatalnos¢ techniczna, ale takze filozofia zycia. To sposéb
myslenia, ktéry czyni nas aktywnymi tworcami naszego otoczenia, gotowymi na zmiany
przynoszgce korzysci zarowno nam samym, jak i innym.




1.2. Czym jest myslenie projektowe?

Design Thinking to podej$cie oparte na empatii, kreatywnosci i rozwigzywaniu
problemoéw. Jest to metoda, ktéra wykorzystuje narzedzia projektowe do radzenia sobie z
réznymi wyzwaniami zarobwno w biznesie, jak i spoteczenstwie. Co wiecej, ma ona réwniez
szerokie zastosowanie w edukaciji.

Historia Design Thinking siega lat 60. ubiegtego wieku, ale popularnos¢ zyskato dopiero na
przetomie XX i XXI wieku. To wtasnie wtedy powstata firma IDEO (1991 r.) zatozona przez
braci Davida i Toma Kelley'éw oraz otwarto d.school na Uniwersytecie Stanforda (2005 r.).
Bracia ci odegrali kluczowa role w rozwoju tego podejscia.

Ale co doktadnie oznacza myslenie projektowe? Trudno to jednoznacznie zdefiniowac. Mozna
go opisa¢ jako metode, zbior zasad, a nawet sztuke. Krotko mowigc, jest to podejscie, ktére
taczy analityczne myslenie z kreatywnoscig w celu rozwigzywania problemow.

Design Thinking_koncentruje sie przede wszystkim na ludziach - zrozumieniu i zaspokojeniu
ich potrzeb. To empatyczne podejscie, ktére uwzglednia perspektywe uzytkownikéw. Ale
wazne jest rowniez to, ze Design Thinking ma na celu osiggniecie konkretnych rezultatow
poprzez rozwigzywanie rzeczywistych probleméw. Skutecznos¢ dziatan mierzy sie poprzez
zaspokojenie potrzeb ludzi, wykonalnosc¢ techniczng i optacalnos¢ ekonomiczna.

Myslenie projektowe jest otwartg metodologig, ktéra moze byé wykorzystywana przez ludzi z
réznych dziedzin do rozwigzywania praktycznie kazdego problemu. Kfadzie nacisk na uczenie
sie poprzez dziatanie oraz wspotprace i uczestnictwo na kazdym etapie procesu
projektowania.

Proces myslenia projektowego charakteryzuje sie nieliniowoscig i kreatywno$cig. Jest to
poszukiwanie innowacyjnych sposobdw rozwigzywania trudnosci, przy uzyciu kreatywnych
technik i narzedzi. Dlatego myslenie projektowe to nie tylko metoda rozwigzywania problemoéw,
ale takze sposdéb na inspirowanie innowacji i kreatywnego myslenia.

Wszystko to sprawia, ze myslenie projektowe jest niezwykle przydatnym narzedziem zaréwno
w_Swiecie biznesu, jak i w_rozwigzywaniu problemoéw spotecznych. Jest to kreatywne
podejscie, ktore daje ludziom narzedzia do tworzenia innowacyjnych rozwigzan, koncentrujgc
sie na konkretnych problemach i potrzebach ludzi.

_____

DESIGN THINKING we stort hre

DESIRABLE

People
- The needs of people
- The possibility of technology

- The requirements for success

VIABLE

For Success

FEASIBLE

Technology

The answer

______
-, e ===
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1.3. Myslenie projektowe: Nowe podejscie do projektowania

Myslenie projektowe niesie ze sobg odwage do eksperymentowania, tamania konwencji i
otwartos¢ na innowacje. To nie tylko zestaw zasad, ale nowy paradygmat tworzenia zaréwno
innowaciji technologicznych, jak i spotecznych.

Tom Kelley opisuje myslenie projektowe jako mieszanke réznych metod, procedur, kultur i
narzedzi, ktére razem tworzg specyficzng "mozaike projektowg". To wtasnie ta mieszanka
sprawia, ze myslenie projektowe jest wyjgtkowe. Laczy w sobie spontanicznos¢ i wyobraznie
z racjonalnoscia i analitycznym mysleniem, pozwalajgc na lepsze zrozumienie i zaspokojenie
ludzkich potrzeb.

Myslenie projektowe to takze ruch naprzéd. To przejscie od tworzenia produktéow do
projektowania relacji miedzyludzkich i rozwigzywania probleméw spotecznych. Koncentruje
sie na integracji spotecznej, roznorodnosci potrzeb i spektrum ludzkich mozliwosci.

To co$ wiecej niz metoda projektowania - to prawdziwa rewolucja w podejSciu do
projektowania. Myslenie projektowe odrzuca konwencjonalne ramy i otwiera drzwi do
eksperymentowania i tworzenia nowych, innowacyjnych rozwigzan - rozwigzan
skoncentrowanych na kazdym potencjalnym odbiorcy, ktéry w catym procesie staje sie
aktywnym i waznym uczestnikiem, a tym samym twoércg. W ten sposdb mozemy przeksztatcié¢
Swiat spoteczny i relacje miedzyludzkie w kierunku petnej integraciji.

1.4. Myslenie projektowe: Koncentracja na cztowieku

Myslenie projektowe to podejscie do projektowania, ktére kfadzie nacisk na zrozumienie
ludzkich potrzeb i aspiracji. Koncentruje sie na tworzeniu rozwigzan z ludzkiej perspektywy.
Oznacza to, ze podczas procesu projektowania bierze sie pod uwage to, jak ludzie mysla,
czuja i dziataja.

Human-centricity, czyli skupienie sie na cztowieku, jest kluczowym elementem myslenia
projektowego. Jest to przekonanie, ze wiekszos¢ problemow, ktére napotykamy, to problemy
ludzkie. Dlatego empatyczne podejscie i zrozumienie potrzeb ludzi na kazdym etapie sg
kluczowe w procesie projektowania.

Empatia odgrywa kluczowg role w mysleniu projektowym. Nie chodzi tylko o pytanie ludzi o
ich potrzeby, ale takze o postawienie sie w_ich sytuacji. Projektowanie zorientowane na
czlowieka ma na celu tworzenie rozwigzan, ktore nie tylko spetniajg potrzeby
uzytkownikéw, ale takze zapewniajg im pozytywne doswiadczenia.

Klientocentrycznos¢, czyli skupienie sie na potrzebach klientow, jest integralng czescig
myslenia projektowego. Podejscie to koncentruje sie na zaspokajaniu potrzeb klientow
poprzez dostarczanie im wartosciowych rozwigzan. Dzieki my$leniu projektowemu tworzymy
innowacje inspirowane przez ludzi i dla ludzi.
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Podsumowujgc, Design Thinking to podejscie, ktére stawia cztowieka w centrum procesu
projektowania. Koncentruje sie na empatii, zrozumieniu potrzeb uzytkownikéw i tworzeniu
rozwigzan, ktére naprawde im stuzg. Dzieki temu projektowanie jest bardziej skuteczne i
wydajne, a ludzie mogg cieszy¢ sie lepszymi produktami i ustugami.

1.5. Do czego stuzy myslenie projektowe?

Design Thinking, czyli myslenie projektowe, to podejscie, ktére pierwotnie rozwineto sie w
dziedzinie projektowania, ale dzi$ przenika niemal wszystkie dziedziny zycia. Jest to
uniwersalna metoda rozwigzywania problemow, ktéra moze byé stosowana zaréwno przez
profesjonalnych projektantow, jak i osoby spoza tej dziedziny. Myslenie projektowe opiera sie
na kreatywnosci, wspotpracy i empatii, dzieki czemu jest uzytecznym narzedziem w réznych
sytuacjach.

Gdzie doktadnie mozna wykorzysta¢ myslenie projektowe? Metoda ta znajduje zastosowanie
praktycznie wszedzie - od biznesu po edukacje, a nawet w zyciu prywatnym. Przedsiebiorcy,
urzednicy, nauczyciele czy po prostu osoby prywatne mogg wykorzystywac¢ Design Thinking
do tworzenia innowacyjnych rozwigzan w réznych obszarach, takich jak produkty, ustugi,
komunikacja czy relacje miedzyludzkie.

Dlaczego warto stosowa¢ Design Thinking? Przede wszystkim dlatego, ze metoda ta pomaga
lepiej zrozumie¢ potrzeby uzytkownikow, efektywniej wykorzystywa¢ zasoby, skuteczniej
eliminowac¢ btedy i poprawia¢ relacje miedzyludzkie. Design Thinking moze zwiekszyé¢
zaangazowanie ludzi, lepiej wykorzystac ich wiedze i umiejetnosci, a takze zdemokratyzowac
procesy i dziatania.

Podsumowujac, Design Thinking jest niezwykle przydatnym narzedziem w dzisiejszym
Swiecie, w ktérym zapotrzebowanie na innowacyjne rozwigzania stale roénie. Jest to
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uniwersalna metoda, ktérg mozna zastosowac praktycznie wszedzie tam, gdzie potrzebne jest
kreatywne myslenie i rozwigzywanie problemow.

no clear “no stopping"
definition rule

no
“right to be
wrong"

solutions are not
right/wrong but
better/worse

| WICKED )
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"world view" for a solution
10 PROPERTIES
of WICKEDNESS

every problem ‘one shot"
is a symptom of - solutions have

another consequences

no final end to
solutions

adapted from: Dilemmas in a General Theory of Planning
Horst W.J. Rittel and Melvin M. Webber {Policy Sciences, June 1973)

Myslenie projektowe to otwarty, eksploracyjny proces, ktéry koncentruje sie na kreatywnym
podejsciu i niekonwencjonalnych rozwigzaniach. Dlatego nie nadaje sie do sytuacji, w ktérych
konieczne jest precyzyjne okreslenie celu i przewidywalne wyniki. W procesach, ktére
wymagajg dokfadnego planowania i zapewnienia pewnosci wyniku, myslenie projektowe moze
by¢ niewystarczajace.

Pamietaj, ze my$lenie projektowe moze by¢ skuteczne w rozwigzywaniu problemow, ktére sg
bardziej otwarte, wielowymiarowe i wymagajg kreatywnego podejscia. Jesli jednak masz do
czynienia z problemem technicznym, ktéry ma jasne rozwigzanie lub wymaga konkretnej
metody, moze warto zwroci¢ sie do bardziej tradycyjnych podejs¢. Wazne jest, aby
zrozumie¢ specyfike problemu i wybraé odpowiednig metode do jego rozwigzania.

1.6. Struktura procesu myslenia projektowego

Myslenie projektowe jest procesem. Oznacza to, ze sktada sie z okreslonej sekwencji
dziatan, ktore sg starannie zaplanowane i ukierunkowane na osiggniecie pozgdanego celu.
Myslenie projektowe jest zasadniczo kontinuum potgczonych ze sobg krokow.
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Istniejg rézne modele Design Thinking, z ktérych kazdy moze byC przydatny w okreslonych
kontekstach i do okre$lonych celéw. Model Double Diamond i model Design Thinking ze
Stanford School to tylko dwa z wielu przyktadéw.

Model Double Diamond stworzony przez Design Thinking Council of the United
Kingdom skupia sie na dwéch gtownych fazach: zrozumieniu problemu (discover) i
generowaniu rozwigzan (develop), przy czym kazda faza podzielona jest na dwie czesci:
"zrozumienie kontekstu" i "zrozumienie uzytkownikow", a nastepnie "generowanie pomystow"

oraz "testowanie i wdrazanie".

n DESIGN THE RIGHT THING n

& PROBLEM DEFINTION
PROBLEM f

/@
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Scope down Potential
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the Problem
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\
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& Receive Feedback

Model Double Diamond to spos6b na zrozumienie i zorganizowanie procesu projektowania.
Dzieli on konkretne dziatania na cztery czesci: odkrywanie, definiowanie, rozwijanie i
dostarczanie. Dziata jak mapa, pomagajgc nam poruszac sie po etapach projektu.
1. Odkrywanie: Jest to pierwszy etap, w ktérym zbieramy informacje, aby lepiej
zrozumie¢ problem. Tutaj przeprowadzamy badania, aby zrozumie¢ sytuacje i
zidentyfikowac¢ wyzwania . To jak poszukiwanie skarbéw, gdzie kazda informacja jest

cenna i pomaga nam lepiej zrozumie¢ problem.
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2. Definiowanie: Po zebraniu wystarczajgcej ilosci danych przechodzimy do drugiego
etapu. Tutaj analizujemy zebrane informacje i precyzyjnie definiujemy problem, nad
ktérym bedziemy pracowac. To jak znalezienie skarbu i jasne opisanie tego, co chcemy
osiggnac.

3. Rozwéj: Gdy mamy juz jasno zdefiniowany problem, nadszedt czas na wygenerowanie
pomystdw na jego rozwigzanie. Tutaj uzywamy kreatywnych technik, aby
wygenerowac jak najwiecej potencjalnych rozwigzan. To jak patrzenie na skarb i
zastanawianie sie, jak mozemy go wykorzysta¢ w najbardziej kreatywny sposab.

4. Dostarczenie: Ostatnim etapem jest przygotowanie wybranego rozwigzania do
wdrozenia. Tworzymy prototypy, testujemy je i eliminujemy wszelkie btedy. To moment,
w ktérym ostatecznie wykorzystujemy odkryty skarb i dostosowujemy go do naszych
potrzeb.

Proces projektowania obejmuje rowniez dynamiczny ruch miedzy mysleniem rozszerzajgcym
(dywergencja) i zawezajgcym (konwergencja). To jak podrozowanie miedzy réznymi punktami
na mapie, gdzie czasami szukamy nowych pomystow, a innym razem wybieramy najlepsze
rozwigzanie sposrod wszystkich. Ta rozbieznos¢ i zbieznos¢ tworzg pulsujgce serce procesu
projektowania.

DINERGENT CONVERGENT
THINKIN 6 /R TFNKING

CREATE CHoICEs | MAKE CHOICES
CENERATE HULTIPLE | EVALMTE AND SELECT
IDEAS ¢ POSS\BLE | Frow ALTERNATIVES,
SoLuTions. l

RESEARCH, \

> ShwRe Youb
ANALY 2% | GENERATE \ £1WDINGS , INS LGS %
W [P0l ‘biéﬁ‘&“\uq THOWGKAS ong mo-pdg—gN

02 PINDINGS WI(Rr OTHERS.

Z drugiej strony, model Design Thinking ze Stanford School sktada sie z pieciu gtéwnych
faz: empatii, definiowania, ideowania, prototypowania i testowania. Model ten ktadzie nacisk
na gtebsze zrozumienie potrzeb uzytkownikdéw (faza empatii), precyzyjne zdefiniowanie
problemu (faza definiowania), eksploracje wielu kreatywnych rozwigzan (faza ideowania),
iteracyjne tworzenie prototypdw (faza prototypowania) oraz testowanie i iteracyjne
udoskonalanie tych prototypéw (faza testowania).
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Decyzja o wyborze konkretnego modelu Design Thinking moze zaleze¢ od réznych czynnikéw,
takich jak

1. Adekwatnos¢ do celéw projektu: Model Stanford School moze by¢ bardziej
odpowiedni, jesli celem projektu jest dogtebne zrozumienie problemu i opracowanie
konkretnych rozwigzan poprzez iteracyjny proces prototypowania i testowania.

2. Doswiadczenie i znajomos¢ zespotu: Jesli zespdt pracujgcy nad projektem jest
bardziej zaznajomiony z modelem Szkoty Stanforda lub ma dos$wiadczenie w jego
stosowaniu, moze on by¢ bardziej skuteczny w praktyce.

3. Zgodnos¢ ze standardami branzowymi: W niektérych branzach lub organizacjach
model Stanford School Design Thinking moze by¢ bardziej rozpoznawalny lub szeroko
stosowany, co czyni go preferowanym w projektach.

Oczywiscie nalezy rowniez pamietac, ze istniejg inne modele Design Thinking, ktére moga byc¢
rownie skuteczne w réznych kontekstach. Wazne jest, aby wybra¢ model, ktéry najlepiej
pasuje do celéw i potrzeb projektu oraz mozliwosci zespotu.

EMPATHIZE DEFINE IDEATE PROTOTYPE TEST

00N 60

DESIGN THINKING

Dodajgc te informacje, mozemy lepiej uzasadni¢ wybor modelu Stanford School jako punktu
odniesienia w naszym podreczniku, poniewaz uznajemy go za najlepiej dopasowany do naszej
grupy docelowej i celéw projektu. Koncentruje sie¢ on na gtgbszym zrozumieniu potrzeb
uzytkownikéw, precyzyjnym definiowaniu probleméw oraz iteracyjnym procesie
prototypowania i testowania, co jest zgodne z naszymi potrzebami i mozliwosciami
zespotu. Dodatkowo, znajomosc¢ tego modelu przez zespdt gwarantuje, ze bedziemy w stanie
skutecznie go wdrozy¢, prowadzgc do najlepszych wynikow.
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1.7. Myslenie projektowe krok po kroku

Iterative
Design

Proces myslenia projektowego sktada sie z réznych etapow, ktére prowadzg projektantéw w
ich dziataniach. Etapy te stuzg jako przewodnik, pokazujgc, co nalezy zrobi¢ podczas procesu
projektowania. Nie sg one sztywne i mozna je dostosowaé do potrzeb projektu. Istniejg rézne
metody stosowane w mysleniu projektowym, ale ogdlnie proces mozna podzieli¢ na pieé
gtéwnych etapow.

1.

Empatia: Na tym etapie staramy sie zrozumieC ludzi, dla ktorych projektujemy.
Analizujemy ich potrzeby, cele i problemy, aby lepiej zrozumie¢, ktdre rozwigzania
mogg by¢ dla nich najbardziej przydatne. To jak wejscie w czyjes buty i spojrzenie na
Swiat z ich perspektywy.

Definiowanie: Po zrozumieniu ludzi, ktérym chcemy poméc, definiujemy konkretny
problem, ktéry chcemy rozwigzac¢. Okreslamy, co chcemy osiggna¢ i jakie sg nasze
cele. Pomaga nam to skupi¢ sie na konkretnym zadaniu i wyznaczy¢ kierunek naszych
dziatan.

Ideacja (Pomyst): Teraz nadszedt czas na generowanie pomystéw. Uzywamy réznych
kreatywnych technik, takich jak burza moézgow, aby wymysli¢ jak najwiecej roznych
rozwigzanh naszego problemu. Nie ma ztych pomystow - celem jest bycie jak najbardziej
kreatywnym i elastycznym w naszym mysleniu.

Prototyp: Kiedy mamy juz kilka pomystéw, przechodzimy do tworzenia prototypow. Sg
to wstepne wersje naszych rozwigzan, ktore pozwalajg nam zobaczy¢, jak beda dziata¢
w praktyce. Prototypowanie pomaga nam zidentyfikowac, co dziata, co nie i co mozna
poprawic.

Test: Ostatnim etapem jest testowanie naszych rozwigzan z prawdziwymi
uzytkownikami. Chcemy zobaczy¢, jak reagujg na nasze pomysty i czy uwazajg je za
przydatne. Pozwala nam to dowiedzie¢ sie, co mozna poprawic i jakie zmiany nalezy
wprowadzi¢, aby nasze rozwigzanie byto jeszcze lepsze.
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Etapy te tworzg petle projektowa, w _ktérej mozemy powracaé i modyfikowaé nasze
pomysty w oparciu o nowe informacje i doswiadczenia. Jest to elastyczny proces, ktory
zacheca do eksperymentowania i uczenia sie na btedach. W ten sposdb mozemy tworzy¢
coraz lepsze i bardziej innowacyjne rozwigzania.

Metoda myslenia projektowego moze by¢ skutecznym narzedziem do rozwigzywania réznych
problemoéw w edukaciji. Oto kilka przyktadow:

1. Poprawa zaangazowania ucznidéw: Stosujgc myslenie projektowe, nauczyciele moga
lepiej zrozumie¢ potrzeby i zainteresowania swoich uczniéw, co prowadzi do tworzenia
bardziej angazujgcych i spersonalizowanych doswiadczen edukacyjnych.

2. Rozwijanie innowacyjnych metod nauczania: Myslenie projektowe moze pomdc
opracowa¢ nowe i kreatywne metody nauczania, ktore lepiej odpowiadajg na
wspétczesne wyzwania i potrzeby uczniow.

3. Rozwigzywanie problemoéw infrastrukturalnych: Mys$lenie projektowe moze byc¢
réwniez wykorzystywane do rozwigzywania problemoéw infrastrukturalnych w szkotach,
takich jak brak dostepu do odpowiednich zasobdéw edukacyjnych, problemy z
przestrzenig klasowg lub organizacjg czasu.

4. Projektowanie narzedzi edukacyjnych: Dzieki mysleniu projektowemu mozna
zaprojektowa¢ nowoczesne narzedzia edukacyjne, takie jak aplikacje mobilne,
platformy e-learningowe lub interaktywne materiaty dydaktyczne, ktére moga utatwic
proces uczenia sie i nauczania.

5. Poprawa doswiadczenia: Myslenie projektowe moze by¢ réwniez wykorzystywane do
poprawy doswiadczenia, na przyktad poprzez projektowanie lepszych programéw
szkoleniowych, tworzenie narzedzi wspierajgcych zarzadzanie w edukacji lub
zapewnianie zasobow do samorozwoju.

W kazdym przypadku kluczowym elementem jest empatyczne zrozumienie potrzeb
uzytkownikéw (ucznidéw, nauczycieli, pracownikdéw szkoly itp.) oraz iteracyjne
testowanie i dostosowywanie rozwigzan w oparciu o ich opinie i reakcje.

1.8. Niektore zasady myslenia projektowego

Myslenie projektowe to podejscie, ktdre przede wszystkim stawia uzytkownika w centrum
procesu projektowania. Istnieje pie¢ kluczowych zasad, ktére definiujg priorytety myslenia
projektowego:

1. Koncentracja na cztowieku: Zasada ta ktadzie nacisk na zrozumienie potrzeb i
perspektywy uzytkownika. Oznacza to, ze w procesie projektowania kluczowe jest
empatyczne spojrzenie na problem z perspektywy uzytkownika, a projektowane
rozwigzania powinny spetniac¢ jego potrzeby. W praktyce oznacza to, ze projektanci
starajg sie zidentyfikowac i zrozumie¢ rzeczywiste potrzeby i oczekiwania oséb, dla
ktérych tworzone sg produkty lub ustugi.

2. Nauka przez dziatanie: Myslenie projektowe to podejscie, ktére uczy poprzez
dziatanie, a nie refleksje teoretyczng. Oznacza to, ze doswiadczenie jest wazniejsze
niz teoria. W procesie projektowania btedy i porazki stanowig integralng cze$¢ procesu
i sg zrédtem nauki. Projektanci eksperymentuja, testujg rozne pomysty i uczg sie na
wiasnych do$wiadczeniach, co prowadzi do coraz lepszych rozwigzah.
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3. Wspotpraca: Wspdtpraca jest kluczowg zasadg myslenia projektowego,
podkreslajacg znaczenie pracy zespotowej i wymiany réznych perspektyw. W
procesie projektowania kluczowe jest tgczenie wiedzy i doswiadczenia réoznych oséb
oraz wspieranie kultury wspotpracy. Wspolna praca pozwala na wykorzystanie
réznorodnych umiejetnosci i pomystoéw, co z kolei sprzyja tworzeniu innowacyjnych
rozwigzan.

4. Akceptacja btedéw: Btedy sg nieuniknione w procesach projektowania. Myslenie
projektowe promuje akceptowanie btedow jako integralnej czesci uczenia sie i
ulepszania rozwigzan. Projektanci rozumiejg, ze popetnianie btedéw jest naturalng
czescig procesu i stanowig one okazje do ulepszenia projektu. Wazne jest, aby
nie bac sie popetniania btedow, ale traktowac je jako cenne zrddta nauki.

5. Zadawanie pytan: Zadawanie pytan jest kluczowym elementem procesu
projektowania. Pytania pomagajg w zrozumieniu problemu, wyzwan i potrzeb
uzytkownikow. Jest to narzedzie, ktére przektada sie na poszukiwanie innowacyjnych
rozwigzan. Projektanci zadaja pytania, aby zaglebi¢ sie w istote problemu i
znalez¢ najlepsze mozliwe rozwiazania.

Zasady myslenia projektowego pomagajg projektantom tworzy¢ skuteczne rozwigzania
skoncentrowane na potrzebach uzytkownikdw. Rozumiejgc uzytkownikow, eksperymentujac,
wspotpracujgc, akceptujgc bledy i zadajgc pytania, projektanci mogg opracowywac
innowacyjne produkty i ustugi, ktére naprawde spetniajg potrzeby uzytkownikow.

1.9. Myslenie projektowe i edukacja

Myslenie projektowe i rozwdj umiejetnosci: Myslenie projektowe to metodologia
kreatywnego rozwigzywania problemoéw, ktéra pomaga rozwijaC umiejetnosci pozadane w
niemal wszystkich dziedzinach zycia. Zdolnos¢ do pracy w zespole, rozwigzywania ztozonych
problemow, kreatywnego myslenia, skutecznej komunikacji i analitycznego myslenia to
kluczowe kompetencje nabywane dzieki mysleniu projektowemu. Oczywiste jest, ze
umiejetnosci te moga by¢ korzystne w edukaciji.

Myslenie projektowe a edukacja: Ze wzgledu na swdj specyficzny charakter, myslenie
projektowe moze staé sie nie tylko sposobem na usprawnienie procesu edukacyjnego, ale
takze narzedziem zwiekszajagcym efektywnos¢ dziatan edukacyjnych.

Dzieki mysleniu projektowemu mozna lepiej planowaé procesy edukacyjne, projektowac
ciekawe scenariusze lekcji i tworzy¢ angazujgce narzedzia dydaktyczne. My$lenie projektowe
nadaje sie rowniez jako narzedzie do poprawy komunikacji miedzy wszystkimi uczestnikami
procesu edukacyjnego. Poprzez wtasciwg identyfikacje potrzeb i oczekiwan uczniéw oraz
aktywne angazowanie ich w proces edukacyjny, myslenie projektowe moze réwniez pomaéc
zwiekszy¢ ich zaangazowanie. Ponadto myslenie projektowe moze byé wykorzystane do
usprawnienia dziatalnosci instytucji edukacyjnych (poprawa kultury organizacyjnej instytuciji
edukacyjnych, firm i organizacji tworzgcych produkty dla sektora VET).

Myslenie projektowe moze przynie$¢ korzysci kazdemu uczestnikowi systemu edukac;ji. Dzieki
mysleniu projektowemu nauczyciele mogg lepiej kierowaé swoim rozwojem, zwiekszac
kreatywnos¢ i efektywniej organizowa¢ swojg prace. Uczniowie otrzymujg lepszg oferte
edukacyjng i zyskujg poczucie sprawczosci, prawo do uczenia sie na btedach oraz
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przyzwyczajajg sie do roznorodnosci, ktora jest podstawg rozwoju i innowacyjnosci.
Wzmacniajg tez swoje kluczowe kompetencje. Administratorzy oswiaty zyskujg skuteczne
narzedzie do zarzadzania systemem edukacji i zrédto inspiracji do wdrazania zmian
uwzgledniajgcych potrzeby jak najwiekszej liczby uczestnikow.

Szkoty mogg tworzy¢ bardziej sprawiedliwe i integracyjne srodowiska dla wszystkich uczniow,
wspierajgc umiejetnosci i sposéb myslenia rozwiniete dzieki mysleniu projektowemu. Takie
podejscie pozwala na lepsze wykorzystanie technologii, przyspieszajgc kreatywne zadania i
pomagajac zniwelowaé przepasé¢ cyfrowa.

Myslenie projektowe i rozwéj umiejetnosci: Myslenie projektowe nie tylko pomaga w
kreatywnym rozwigzywaniu problemow, ale takze wspiera rozwdj wielu istotnych kompetencji.
Umiejetnosci te sg wazne w wielu dziedzinach zycia, w tym w edukacji. Oto jak myslenie
projektowe moze pomdéc w rozwijaniu roznych kompetenc;ji:

Kreatywnosé: Myslenie projektowe promuje kreatywne myslenie i innowacyjne podejscie
do rozwigzywania problemow. Uczniowie majg mozliwos¢ eksperymentowania z nowymi
pomystami i rozwigzaniami, stymulujgc swojg kreatywno$¢ w procesie uczenia sie.

Umiejetnosci rozwigzywania problemoéw: Proces myslenia projektowego koncentruje
sie na_identyfikowaniu problemoéw i _opracowywaniu skutecznych rozwigzan. Uczy to
studentow podejscia do trudnych sytuacji i rozwijania skutecznych umiejetnosSci
rozwigzywania problemow.

Myslenie interdyscyplinarne: Myslenie projektowe zacheca do tgczenia réoznych dziedzin
w celu znalezienia kompleksowych rozwigzan. Promuje to myslenie interdyscyplinarne,
pomagajgc uczniom zrozumieé, w jaki sposéb rézne obszary wiedzy mogg by¢ ze sobg

powigzane.

Zaangazowanie w proces uczenia sie: Uczestnictwo w procesie projektowania i
rozwigzywania problemow sprawia, ze nauka staje sie bardziej angazujgca i znaczgca.
Uczniowie widzg, ze ich wysitki majg wptyw na rzeczywiste problemy, co zwieksza ich
motywacje.

Empatia: Myslenie projektowe zakfada, ze rozwigzania powinny uwzglednia¢ potrzeby i
perspektywy uzytkownikéw. Dlatego tez promuje rozwijanie empatii dla innych, co jest
cenne w budowaniu relacji i zrozumieniu r6znorodnosci.

Elastycznos¢ w dostosowywaniu sie¢ do zmian: W dzisiejszym szybko zmieniajgcym
sie Swiecie edukacja musi by¢ elastyczna i adaptacyjna. Myslenie projektowe uczy szybkiej
adaptadji i iteraciji, co jest niezbedne w dynamicznym srodowisku edukacyjnym.

Wspotpraca: Proces myslenia projektowego czesto opiera sie na wspotpracy i interakc;ji

miedzy uczniami, nauczycielami i innymi zainteresowanymi stronami. Rozwija to
umiejetnosci_interpersonalne i komunikacyjne, ktére sg wazne w zyciu spotecznym i
zawodowym.

Innowacyjnos¢: Myslenie projektowe moze poméc instytucjom edukacyjnym wprowadzi¢
innowacyjne metody i narzedzia nauczania, ktére lepiej zaspokajajg potrzeby uczniéw i sg
dostosowane do wspotczesnych wymagan.
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Umiejetnosci praktyczne: W procesie myslenia projektowego uczniowie pracujg nad
projektami, ktére majg realny wptyw na ich otoczenie. Rozwija to ich umiejetnosci
praktyczne i przygotowuje ich do zycia poza szkofs.

Rozwdj réznych styléw uczenia sie: Myslenie projektowe mozna dostosowac do réznych
stylow uczenia sie, co pozwala na bardziej zindywidualizowane podejscie do edukacii i
rozwijanie réznych umiejetnosci u uczniow.

Myslenie projektowe a edukacja: Ze wzgledu na swdj specyficzny charakter, myslenie
projektowe moze stac sie nie tylko sposobem na usprawnienie procesu edukacyjnego, ale
takze narzedziem zwiekszajgcym efektywnosc¢ dziatan edukacyjnych.

Myslenie projektowe moze pozytywnie wptyngé na edukacje w wielu obszarach:

e Zacheca do spersonalizowanego uczenia sie: Korzystajgc z myslenia projektowego,
nauczyciele mogg tworzy¢ spersonalizowane srodowiska edukacyjne dostosowane do
indywidualnych potrzeb uczniéw. Na przyktad nauczyciel moze zaprojektowaé rézne
sciezki edukacyjne, ktore uwzgledniajg réznice w tempie i stylach uczenia sie.

e Pomaga tworzy¢ lepsze narzedzia edukacyjne: Myslenie projektowe pozwala na
opracowywanie bardziej skutecznych i atrakcyjnych narzedzi edukacyjnych.
Edukatorzy moga projektowac gry, aplikacje, materialty edukacyjne i lekcje, ktére sg
bardziej angazujgce i skuteczne.

e Promuje umiejetnosci krytycznego myslenia: Proces myslenia projektowego
promuje krytyczne i analityczne myslenie. Uczestnicy mogg nauczyé¢ sie analizowac
problemy, generowac rozwigzania i oceniac ich skuteczno$g¢.

¢ Rozwija umiejetnosci miekkie: Mys$lenie projektowe rozwija umiejetnosci_miekkie,
takie jak kreatywnos$é, empatia, komunikacija i wspotpraca. Umiejetnosci te sg wazne
W zyciu codziennym i zawodowym.

e Zapewnia narzedzia do rozwigzywania probleméw spotecznych: Myslenie
projektowe moze by¢ wykorzystywane do rozwigzywania problemow spotecznych.
Uczestnicy moga projektowaé rozwigzania dla swojej spotecznosci lub $wiata, uczac
ich, jak wptywaé na pozytywne zmiany.

e Wspiera tworzenie innowacyjnych programéw nauczania: Myslenie projektowe
moze poméc w tworzeniu innowacyjnych programdéw nauczania, ktére lepigj
przygotowujg uczniéw do wymagan dzisiejszego rynku pracy. Programy nauczania
mogg na przyktad koncentrowa¢ sie na rozwijaniu umiejetnosci cyfrowych,
przedsiebiorczosci lub rozwigzywaniu problemow.

e Zwieksza zaangazowanie: Proces myslenia projektowego moze zwiekszyé
zaangazowanie w nauke, poniewaz pozwala uczniom pracowac nad projektami, ktére
sg bardziej znaczgce i dostosowane do ich potrzeb i aspiracji.

¢ Usprawnia zarzadzanie instytucjami edukacyjnymi: Myslenie projektowe moze by¢
wykorzystywane do rozwigzywania probleméw zwigzanych z zarzgdzaniem
instytuciami _edukacyjnymi. Moze pomoc zoptymalizowa¢ harmonogramy pracy,
poprawi¢ komunikacje lub usprawni¢ procesy administracyjne.

e Rozwija przedsiebiorczosé: Myslenie projektowe moze pomdéc w rozwijaniu
umiejetnosci przedsiebiorczych u uczestnikdéw, zachecajgc ich do tworzenia wiasnych
projektéw i pomystow.
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e Przygotowuje na zmiany: MysSlenie projektowe uczy elastyczno$ci i adaptacii.
Uczestnicy mogg dowiedzie¢ sie, jak poruszaé sie w zmieniajgcym sie swiecie i
dostosowywac sie do nowych wyzwan.

Wszystkie te korzysci sprawiajg, ze myslenie projektowe jest uzytecznym narzedziem w
nowoczesnych systemach edukacyjnych. Moze poméc uczestnikom rozwingé umiejetnosci i
kompetencje potrzebne do osiggniecia sukcesu w przysziosci. Moze réwniez wspierac
nauczycieli w organizowaniu procesu edukacyjnego. Dla administratoréw edukacyjnych moze
pomaoc w tworzeniu sprzyjajgcego srodowiska uczenia sie.

Myslenie projektowe jest narzedziem do tworzenia nowej kultury uczenia sie.
Projektowanie systemu edukacji to wyzwanie, ktére wymaga innowacyjnego podejscia i
petnego wykorzystania potencjatu jego uczestnikow. W globalnej i zaawansowanej
technologicznie gospodarce uczen nie jest juz biernym odbiorcg informaciji, ale jej aktywnym,
rownoprawnym twércg i kreatywnym uzytkownikiem, ktéry powinien by¢ zaangazowany
zarowno w zdobywanie wiedzy, jak i wykorzystywanie jej do tworzenia nowych rozwigzan.
Zdemokratyzowany dzieki Internetowi dostep do informacji pozwala i wymaga uznania
rownych praw wszystkich uczestnikéw edukacji do udziatu w ksztattowaniu i byciu czescig
systemu. Wymaga to wprowadzenia wspotpracy zamiast konkurencji do edukacji, réwnego
doceniania roznorodnosci zamiast rankingowania i hierarchizowania oraz uznania roli btedow
i porazek jako istotnych elementéw w dochodzeniu do innowacyjnych rozwigzan - wszystko to
mozna znalez¢é w mysleniu projektowym.

System edukacji musi dostosowywaé sie do nowych wyzwan i potrzeb spotecznych. Jego
zadaniem jest przygotowanie uczniéw do skutecznego reagowania na zmiany i rozwigzywania
wspotczesnych problemow.

Rola myslenia projektowego w pozytywnych zmianach edukacyjnych: Myslenie
projektowe moze sta¢ sie kluczowym narzedziem w pozytywnej transformacji systemu
edukacji. Uczenie sie poprzez dziatanie, kreatywno$¢, wspédtprace i skupienie sie na
potrzebach uzytkownikéw to zasady, ktére mogg zapewni¢ nowy impuls rozwojowy dla
edukaciji.

Zastosowanie myslenia projektowego w projektowaniu zmian edukacyjnych moze poméc w
stworzeniu nowej kultury edukacyjnej. Uczniowie stang sie uczniami, szkoty przeksztatcg sie
w spotecznos$ci uczace sie, a nauczyciele stang sie mentorami i przewodnikami po wiedzy.

Myslenie projektowe ma potencjat, aby przeksztalci¢ system edukacji, czynigc go bardziej
elastycznym i reagujgcym na wspotfczesne wyzwania. Wykorzystanie kreatywnego myslenia i
innowacyjnego podejscia moze otworzy¢ nowe mozliwosci rozwoju dla uczestnikéw systemu
edukacji i dostosowac go do potrzeb wspoétczesnego swiata.
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2. FAZY PROCESU MYSLENIA
PROJEKTOWEGO

2.1. Przygotowanie do procesu myslenia projektowego

O czym nalezy pamietaé przygotowujac sie do procesu Design Thinking. Proces
myslenia projektowego jest wieloetapowy, a réznorodnos¢é wymaganych dziatan moze
sprawic, ze jego wyniki bedg trudne do przewidzenia. Dlatego tez odpowiednie przygotowanie
jest kluczem do osiggniecia pozadanego rezultatu koncowego.

Przygotowujgc sie do procesu projektowania, wazne jest, aby pomys$lec nie tylko o zadaniach,
ktére nalezy wykonac na kazdym etapie, ale takze o materiatach i narzedziach potrzebnych
do pracy, takich jak karteczki samoprzylepne, markery, papier i materiaty do prototypowania.

Sukces procesu myslenia projektowego zalezy jednak od zapewnienia odpowiedniego
wsparcia jego _uczestnikom. Wigze sie to ze stworzeniem warunkéw do wspélpracy i
komunikacji oraz zapewnieniem swobody w wyrazaniu opinii i dzieleniu sie¢ pomystami.
Mozna to osiggnac¢ przede wszystkim poprzez:

Okreslenie celow projektu,

Wybdr odpowiedniego zespotu,
Przygotowanie odpowiedniego miejsca pracy,
Ustalenie harmonogramu procesu.

2.2. Dlaczego ustalanie celéw projektu jest wazne?

Cel projektu jest gldwnym punktem odniesienia, ktéry okresla, co chcemy osiggna¢ poprzez
naszg prace projektowg. Dziata jak mapa wskazujgca nam droge do ostatecznego celu. Ale
po co nam ta mapa?

Wyobraz sobie, ze chcesz stworzy¢ nowg aplikacje mobilng. Celem projektu moze by¢
stworzenie tatwej w uzyciu aplikacji, ktéra pomoze ludziom znalez¢ najlepsze restauracje w
ich okolicy. Zdefiniowanie takiego celu pomoze ci zrozumieé, co doktadnie chcesz osiggnac.

Ale to nie wszystko! Cel projektu jest kluczowy, poniewaz:

1. Wyznacza kierunek: Niczym kompas dla podréznika, cel projektu pokazuje nam, w
ktorag strone podazac. Bez niego mozemy zgubic sie w morzu pomystow i dziatan.

2. Pomaga w podejmowaniu decyzji: Kiedy mamy jasny cel, podejmowanie decyzji
staje sie fatwiejsze. Wiemy, czy dana decyzja przybliza nas do celu, czy nie.

3. Monitoruje postepy: Cel projektu pozwala nam $ledzi¢ nasze postepy. Czy zblizamy
sie do osiggniecia celu, czy tez musimy zmieni¢ nasze podejscie?

4. Zwieksza odpowiedzialnos$é: Kiedy wszyscy w zespole znajg cel, tatwiej jest im czué
sie odpowiedzialnymi za swoje dziatania. Kazdy wie, dlaczego pracujemy i co chcemy
osiggnact.

5. Organizuje proces: Cel projektu dziata jak plan, ktéry pomaga nam organizowaé
nasze dziatania. Méwi nam, co nalezy zrobic i jak to zrobi¢, aby osiagna¢ sukces.
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Jak wiec widac, zdefiniowanie celu projektu jest czym$ wiecej niz tylko prostym zadaniem. Jest
to kluczowy krok, ktéry pomaga nam skutecznie prowadzi¢ prace projektowe i osiggac
pozadane rezultaty.

Jak zdefiniowaé cele projektu. Okres$lenie celu projektu jest punktem wyjscia w procesie
myslenia projektowego. Kazdy proces projektowy rozpoczyna sie od zidentyfikowania
konkretnego problemu, ktéry staje sie wyzwaniem dla wszystkich cztonkéw zespotu. Cel jest
wiec czyms$ w rodzaju drogowskazu kierujgcego dziataniami zespotu projektowego (do celu
projektu nalezy odwotywac sie na kazdym etapie procesu Design Thinking).

Aby pomdc w sformutowaniu celow projektu, nalezy rozwazy¢ odpowiedz na dwa podstawowe
pytania:

e Jakie sg oczekiwane rezultaty projektu, tj. jakie korzysci powinien on przynies¢?
e Co zostanie uznane za sukces, a co za porazke w projekcie?

Cel jest punktem wyjscia. Okre$lenie celu jest pierwszym i bardzo waznym krokiem w
kazdym projekcie. Jest jak mapa pokazujgca nam, dokgd zmierzamy i co chcemy osiggngé.
Ale jak doktadnie sformutowac ten cel? Oto kilka wskazowek:

1. Prostota i przejrzystosc¢: Cel projektu powinien by¢ jasny i tatwy do zrozumienia dla
wszystkich cztonkéw zespotu. Nie powinien by¢ zbyt skomplikowany ani zbyt niejasny.
Im prosciej, tym lepiej!

2. Porozumienie zespotu: Wazne jest, aby wszyscy cztonkowie zespotu zgadzali sie co
do celu projektu. Konsensus sprawia, ze praca jest ptynniejsza, poniewaz wszyscy
wiedzg, dokad zmierzaja.

3. Pytanie zerowe: Zanim zaczniesz formutowac cel, zastanéw sie, jak mozemy
rozwigza¢ dany problem. To pytanie zerowe jest punktem wyjscia do znalezienia
rozwigzania i pomaga spojrze¢ na problem z roznych perspektyw.

4. Mierzalnosé: Cel projektu powinien by¢é mierzalny. Oznacza to, ze musimy by¢ w
stanie okresli¢, czy osiggnelismy cel, czy nie. Na przyktad, jesli celem jest zwiekszenie
liczby uzytkownikéw naszej aplikacji o 20%, mozemy to tatwo zmierzy¢.

5. Kluczowe wskazniki wydajnosci (KPI): KPl pomagajg nam oceni¢, czy osiggnelismy
nasz cel. Moze to byc¢ liczba pobran aplikacji, czas spedzony przez uzytkownikéw na
naszej stronie lub ilos¢ sprzedanych produktow.

6. Streszczenie projektu: To narzedzie pomaga nam sformutowac cel projektu. Jest to
rodzaj planu, ktéry zawiera wazne informacje i wytyczne dotyczace procesu
projektowania. Dzieki niemu mozemy lepiej zrozumie¢, co chcemy osiggnac¢ i jak to
zrobic.

Pamietaj, ze zdefiniowanie celu jest kluczowym krokiem w kazdym projekcie. Im lepiej i
precyzyjniej sformutujemy cel, tym tatwiej bedzie osiggna¢ sukces!

Brief projektowy [01_Prepare 01 _Project brief] to dokument, ktéry zawiera wszystkie
kluczowe informacje potrzebne do zrozumienia i rozpoczecia projektu. Jest jak mapa
pokazujgca nam, dokgd chcemy sie udac i jak tam dotrze¢. Co powinno znalez¢ sie w briefie
projektowym? Sprawdzmy:

1. Opis projektu: Tutaj opisujemy gtdwny problem, ktéry chcemy rozwigzaé. Jest to
krotkie wprowadzenie wyjasniajgce, na czym polega nasz projekt.
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2. Charakterystyka uzytkownika: Informacje o osobach, dla ktérych realizujemy projekt.
Kim sg osoby, ktorych problem chcemy rozwigzac?

3. Oczekiwane wyniki: Wytyczne dotyczgce korzysci, jakie chcemy osiggnaé dzieki
naszemu projektowi. Niezaleznie od tego, czy chodzi o zwiekszenie liczby
uzytkownikow, czy poprawe jakosci produktu. Przydatne jest réwniez uwzglednienie
kluczowych wskaznikow wydajnosci, tj. sposobu, w jaki bedziemy mierzy¢ sukces
naszego projektu.

4. Ograniczenia projektu: Rzeczy, ktére mogg utrudnia¢ realizacje projektu. Mogg to
by¢ ograniczenia czasowe, finansowe lub technologiczne.

5. Kamienie milowe: Punkty oznaczajgce wazne etapy projektu. Sg to punkty kontrolne,
ktére pomagajg nam Sledzi¢ postepy i wiedzie¢, czy wszystko idzie zgodnie z planem.

Brief projektu jest rzeczywiscie bardzo waznym narzedziem, ktére pomaga nam zrozumiec, co
chcemy osiggna¢ i jak to zrobi¢. Jest to podsumowanie wszystkich kluczowych informacji
potrzebnych do skutecznego rozpoczecia procesu projektowania. Dzieki niemu wszyscy
cztonkowie zespotu majg jasnos¢ co do celdw i kierunku, w ktérym zmierzamy.
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2.3. Znaczenie zespotu w procesie myslenia projektowego

Myslenie projektowe jest jak sport zespotowy, w ktérym kazdy gracz wnosi cos wyjatkowego.
Skutecznos¢ tej metody zalezy od tego, jak dobrze wykorzystamy potencjat wszystkich oséb
zaangazowanych w projekt.

Zespot projektowy to grupa ludzi pracujgcych razem, aby osiagngé wspdiny cel. Ale to nie
jest zwykta grupa ludzi - to zespdt! Co to oznacza? Ze wszyscy pracujg nad tym samym celem,
wspétpracujg ze sobg i czujg sie odpowiedzialni za to, co robisg.

W dobrym zespole wszyscy méwig szczerze i otwarcie, stuchajg siebie nawzajem i ucza sie
od siebie nawzajem. Wspdlna praca sprzyja kreatywnosci i innowacyjnos$ci - po prostu tatwiej
jest wymysla¢ nowe pomysty, gdy ma sie wsparcie innych.

Co tak naprawde daje nam praca zespotowa? Céz, zazwyczaj po prostu motywuje nas do
dziatania! To jak gra w druzynie sportowej, gdzie chcesz da¢ z siebie wszystko, aby wygrac.
W Swiecie akademickim nazywa sie to "facylitacjg spoteczng" - obecnos$¢ innych ludzi
motywuje nas do lepszej pracy.

Krétko mowigce, praca zespotowa jest jak gra w zespole - wszyscy razem dgzg do sukcesu,
wspierajgc sie hawzajem i osiggajac razem wiecej, niz mogliby w pojedynke. Takie podejscie
jest kluczem do sukcesu w mysleniu projektowym!

Praca w zespole jest jak przygoda, ktéra przynosi wiele korzysci! Oto dlaczego:

1. Wykorzystanie potencjatu: Praca zespotowa pozwala nam wykorzystaé wszystkie
umiejetnosci i pomysty jej cztonkow. Dzieki temu jesteSmy bardziej skuteczni i wydajni.
To tak, jakby mie¢ na boisku catg druzyne zawodnikdw - razem mozemy osiggngc
wiecej!

2. Rozwijanie wspotpracy i komunikacji: Wspotpraca jest kluczem do sukcesu w
zespole. Musimy by¢ w stanie rozmawiaé ze sobg, stucha¢ innych i szukaé
kompromiséw. Pomaga nam to lepiej zarzadza¢ konfliktami i budowaé silniejsze,
oparte na zaufaniu relacje.

3. Kreatywnosé: W zespole mamy rézne perspektywy i pomysty. Oznacza to, ze
mozemy tworzy¢ naprawde kreatywne rozwigzania! Pomysty innych mogg nas
inspirowac i prowadzi¢ do nowych, innowacyjnych koncepcji.

4. Kultura odpowiedzialnosci: Praca zespotowa uczy nas odpowiedzialnosci za innych.
Czujemy sie ze sobg zwigzani i chcemy sobie nawzajem pomagaé. To sprawia, ze
wykonujemy nasze zadania z wiekszym zaangazowaniem i starannoscia.

Podsumowujac, praca zespotowa jest jak wspdlna podréz, w ktdrej kazdy wnosi swoj wkiad, a
razem osiggamy wiecej. Chodzi o nauke wspotpracy, wspieranie kreatywnosci i budowanie
silnych wiezi miedzy cztonkami zespotu. To doswiadczenie jest cenne nie tylko dla projektéw,
ale takze dla naszego rozwoju osobistego!

Jednak praca zespotowa moze by¢ Swietna, ale moze tez wigzac sie z pewnymi wyzwaniami.
Oto kilka rzeczy, na ktére nalezy uwazac:
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1. Wydtuzony czas: Czasami podejmowanie decyzji lub wykonywanie zadan trwa diuzej,
poniewaz musimy porozumie¢ sie z innymi. Moze to by¢ kosztowne i frustrujgce.

2. Konflikty: Rézne osobowosci i style pracy mogg prowadzi¢ do nieporozumien i
konfliktéw w zespole. Moze to spowolni¢ prace i zniecheci¢ do wspétpracy.

3. Myslenie grupowe: Czasami w zespole kazdy chce sie zgodzi¢, aby nie denerwowac
innych. Moze to jednak prowadzi¢ do podejmowania ztych decyzji, poniewaz relacje sg
przedktadane nad cele.

4. Ryzyko: W zespole mozemy podejmowac ryzykowne decyzje, poniewaz jestesmy
pewni, ze inni bedg nas wspierac. Nie zawsze konczy sie to dobrze!

5. Social Loafing (lenistwo spoteczne): Niektére osoby moga unika¢ pracy, polegajac
na innych. Moze to zmniejszy¢ ogdlng wydajnosé zespotu.

6. Konformizm: Trudno jest sprzeciwi¢ sie opinii wiekszo$ci, nawet jesli ma sie inny
pomyst. Moze to prowadzi¢ do podporzgdkowania sie grupie, nawet jesli mamy inne
rozwigzania.

Aby skutecznie rozwigza¢ te kwestie w systemie edukacji, mozna zastosowa¢c
nastepujace strategie:

1. Wydtuzony czas:

o Strategia: Wdrozenie jasnych harmonogramow i priorytetow dla kazdego
projektu wraz z regularnymi spotkaniami kontrolnymi. Promowanie skutecznych
technik podejmowania decyzji, takich jak gtosowanie lub metoda konsensusu.

o Przyktad: Ustanowienie regularnych cotygodniowych spotkan dla zespotéw
nauczycieli z jasno okreslonymi celami i zadaniami do wykonania miedzy
spotkaniami.

2. Konflikty:

o Strategia: Zapewnienie szkolen dla uczestnikdw procesu w zakresie
rozwigzywania konfliktdw i komunikacji interpersonalnej. Stworzenie otwartej
atmosfery, w ktérej kazdy moze wyrazi¢ swojg opinie.

o Przyklad: Organizowanie warsztatow na temat mediacji i rozwigzywania
konfliktéw oraz regularne sesje informacji zwrotnej w zespotach nauczycieli.

3. Myslenie grupowe:

o Strategia: Zachecanie do krytycznego myslenia i otwartej dyskusiji.
Wprowadzenie roli "adwokata diabta", ktéry celowo przedstawia przeciwstawne
argumenty, aby stymulowaé debate.

o Przyktad: Wyznaczenie jednej osoby na kazdym spotkaniu nauczycieli do
zadawania trudnych pytan i przedstawiania alternatywnych rozwigzan.

4. Ryzyko:

o Strategia: Przeprowadzanie doktadnych analiz i testow pilotazowych nowych
technologii lub metod przed ich petnym wdrozeniem. Zbieranie informacji
zwrotnych od nauczycieli, uczniow i rodzicow, pozostatych uczestnikow.

o Przyklad: Wdrozenie nowej technologii edukacyjnej w jednej klasie przez
semestr i zebranie szczegdtowych informacji zwrotnych przed rozszerzeniem
jej na cata szkote.

5. Social Loafing:

o Strategia: Jasny podziat obowigzkéw i odpowiedzialnosci. Wprowadzenie

systemu monitorowania i oceny wkfadu kazdego cztonka zespotu.
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o Przyktad: Korzystaj z narzedzi do zarzgdzania projektami, takich jak Trello lub
Asana, gdzie jest jasne, kto jest odpowiedzialny za jakie zadania i jakie sa
terminy.

6. Zgodnosé¢:

o Strategia: Promowanie indywidualizmu i réznorodnego myslenia. Tworzenie
bezpiecznego srodowiska, w ktéorym kazdy moze wyraza¢ swoje opinie bez
obawy o reperkusje.

o Przyktad: Korzystanie z anonimowych ankiet po spotkaniach, w ktérych
uczestnicy mogg wyrazi¢ swoje prawdziwe opinie na temat decyzji i
proponowanych rozwigzan.

Wdrozenie tych strategii pomoze stworzy¢ bardziej efektywne i harmonijne zespoty w systemie
edukacji, prowadzgc do lepszych wynikdw nauczania i satysfakcji zaréwno nauczycieli, jak i
uczniéw.

Praca w zespole ma wiele zalet i ma sens w wielu sytuacjach. Na przyktad, gdy musimy
wspolnie rozwigzaé trudny problem, podzieli¢ sie zadaniami lub wykorzysta¢ réznorodng
wiedze i umiejetnosci. W takich przypadkach praca zespotowa jest efektywna i
satysfakcjonujgca! Kluczowe jest maksymalne wykorzystanie potencjatu kazdego cztonka
zespotu i skupienie sie na wspoélnych celach.

Tworzenie zespotow projektowych jest jak zbieranie druzyny sportowej - musisz wybrac
odpowiednich graczy, aby osigagna¢ sukces! Oto kilka rzeczy, ktére nalezy wzig¢ pod uwage
podczas tworzenia zespotu:

1. Réznorodnosé¢: Zespot powinien by¢ zréznicowany! Oznacza to, ze kazdy powinien
mie¢ rézne umiejetnosci, doswiadczenia i perspektywy. Kluczowe jest wigczenie do
zespotu 0sob, ktére mogg odnies¢ korzysci z projektu.

2. Role w zespole: Kazdy czionek zespotu powinien mie¢ okreslong role do odegrania.
To jak w filmie - kazdy ma swoj charakter i zadanie. Mozesz pomoc w okresleniu rél za
pomocg testéw osobowosci, takich jak MBTI (Myers-Briggs Type Indicator), Belbin
Team Roles, StrengthsFinder, DiSC Personality Assessment lub po prostu intuicji.

3. Wielkosé zespotu: Zespdt nie powinien by¢ ani za maty, ani za duzy - znajdz ztoty
srodek! Optymalny rozmiar to od 6 do 15 oséb. Maty zesp6t moze straci¢ energie,
podczas gdy duzy moze napotka¢ wyzwania organizacyjne.

4. Atmosfera pracy: Atmosfera w zespole jest jak powietrze na boisku - musi by¢
przyjemna, aby wszyscy osiggali dobre wyniki. Warto stworzy¢ bezpieczng przestrzen,
w ktorej kazdy czuje sie komfortowo i moze dzieli¢ sie swoimi pomystami.

Tworzenie zespotéw projektowych to proces, ktory wymaga uwagi i troski, ale jesli
zostanie dobrze przeprowadzony, wyniki mogg by¢ fantastyczne!

Zasady pracy zespotowej

Podczas tworzenia zespotéw projektowych wazne jest przestrzeganie kilku zasad, ktore
pomogg nam osiggnac¢ sukces:
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1. Lider zespotu: Kazdy zespédt potrzebuje kapitana! Lider jest odpowiedzialny za
kierowanie zespotem, rozwigzywanie konfliktdw i informowanie wszystkich o
postepach. Jest jak trener na boisku - dba o to, by wszystko szto zgodnie z planem.

2. Klarowne cele: Wszyscy muszg mie¢ petng swiadomos¢, do czego dgzymy. Cele
projektu powinny by¢ precyzyjne i mierzalne, abysmy mogli jednoznacznie okresli¢
moment osiggniecia sukcesu. To jak zdobycie bramki w meczu — od razu wiemy, ze
trafiliSmy tam, gdzie chcielismy!

3. Dostosowywanie dziatan: Kazdy ma inne tempo i preferencje pracy. Warto
dostosowac tempo i styl pracy do kazdego czionka zespotu. Wazne jest rowniez
zarzadzanie réznymi czynnikami rozpraszajgcymi.

4. Satysfakcja z pracy: Praca w zespole powinna by¢ przyjemna! Wazne jest, aby czu¢
sie dobrze w grupie i by¢ dumnym z naszych osiggnie¢. Dobra atmosfera daje nam
dodatkowg energie!

5. Przestrzen do pracy indywidualnej: Chociaz pracujemy razem, czasami
potrzebujemy czasu dla siebie. Dlatego wazne jest, aby mieé¢ czas na prace
indywidualng, aby wykorzystac¢ nasze osobiste umiejetnosci.

Aby wstepnie skoordynowaé prace zespotu, mozna uzy¢ Mapy ukierunkowania zespotu
(01_Prepare_02_Team_orientation_map), czasami nazywanej mapg synchronizacji zespotu.
Narzedzie to pomaga zaplanowac prace zespotu i wzmochi¢ koncentracje na dziataniach
projektowych. Mapa ma na celu zsynchronizowanie pracy wszystkich czionkéw zespotu
poprzez uzgodnienie wspdlnych celéw, zobowigzan, zasobow i ryzyka. Warto przygotowaé
mape przed rozpoczeciem procesu projektowego ze wszystkimi cztonkami zespotu.
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2.4. Gdzie bedziemy pracowac? Dlaczego lokalizacja ma
znaczenie

Wybdr odpowiedniej przestrzeni roboczej dla zespotu projektowego jest kluczowym krokiem w
procesie myslenia projektowego. Przestrzen robocza projektu powinna by¢ starannie dobrana
i odpowiednio wyposazona, aby sprzyjac¢ efektywnej pracy zespotowej. Oto kilka kluczowych
elementdéw, ktdre powinna posiada¢ dobra przestrzeh robocza:

e Kreatywna przestrzen do pracy: Przestrzen robocza powinna umozliwiaé
eksperymentowanie i zacheca¢ do kreatywnej pracy. Wazne jest, aby zapewnic
obszar, ktory utatwia wspoétprace, otwartg komunikacje i wymiane pomystéw.

o Komfort dla wszystkich cztonkéw zespotu: Przestrzen robocza powinna zapewniaé
komfort wszystkim cztonkom zespotu. Powinno by¢ wystarczajgco duze, aby pomiescic
wszystkich i zapewnic przestrzen do swobodnego poruszania sie.

e Dostep do naturalnego s$wiatlta: Dostep do naturalnego swiatta zwieksza
produktywno$¢ i poprawia samopoczucie. Dlatego wazne jest, aby w miejscu pracy
byto duzo naturalnego swiatta.

e Przestrzen warsztatowa: Zapewnienie przestrzeni do dziatan warsztatowych ma
kluczowe znaczenie, zwtaszcza w fazie prototypowania. Pozwala to cztonkom zespotu
na tworzenie fizycznych prototypow i eksperymentowanie.

e Sprzet: Miejsce pracy powinno by¢ wyposazone w odpowiednie narzedzia, takie jak
duze stoty, mobilne krzesta, tablice lub sciany flipchartowe oraz dostep do sprzetu
audiowizualnego i Internetu.

e Strefa odpoczynku: Istotne jest réwniez zapewnienie miejsca do odpoczynku, w
ktérym czionkowie zespotu mogg sie zrelaksowac i zregenerowac sity.

e Wsparcie technologiczne: Niezbedne jest odpowiednie wsparcie technologiczne,
takie jak dostep do Internetu i sprzet komputerowy.

Podsumowujac, wyboér odpowiedniej przestrzeni do pracy nad projektem ma kluczowe
znaczenie dla wydajnosci i powodzenia projektu. Wazne jest, aby wzig¢ pod uwage wszystkie
te czynniki przy wyborze najlepszej lokalizacji.

Pamietaj, ze wyjscie z biura jest réwniez kluczowe, poniewaz nie ma innego sposobu na
integracje lub prace z prawdziwymi ludzmi lub uzytkownikami. Dlatego te przestrzenie -
miejsca pracy, przestrzenie publiczne, domy - powinny by¢ rowniez zdefiniowane jako miejsca,
w ktorych wykonywana jest czes¢ pracy, przynajmniej na wczesnych etapach.

2.5. Zarzgdzanie czasem w procesie myslenia projektowego

Zarzgdzanie czasem w procesie projektowym jest kluczowym elementem, ktéry wptywa na
efektywnos$c¢ zespotu i osiggniecie celdw projektu. Oto dlaczego ustalenie czasu jest wazne w
procesie myslenia projektowego:

1. Koncentracja na celach: Ograniczony czas pracy wymusza skupienie sie na celach

projektu i eliminuje niepotrzebne czynniki rozpraszajgce. Dzieki temu czionkowie
zespotu sg bardziej skoncentrowani i skuteczniej pracujg nad rozwigzaniem.
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2.

Intensywnos¢ pracy: Ustalenie ram czasowych promuje intensywnos¢ pracy, co z
kolei zwieksza zaangazowanie zespotu i mobilizuje do lepszego wykorzystania
dostepnych zasobéw. Pozwala to osiggngé wiecej w krotszym czasie.

Kreatywnos¢ i niekonwencjonalne rozwigzania: Ograniczenia czasowe stymulujg
kreatywnos¢ i zachecajg do poszukiwania niekonwencjonalnych rozwigzan. Czesto
presja czasu sktania do szybkiego myslenia i podejmowania ryzyka, co prowadzi do
innowacyjnych pomystow.

Wydajnos¢ projektu: Radzenie sobie z ograniczeniami czasowymi sprzyja
wydajnosci projektu. Zespoty, ktoére potrafig efektywnie zarzgdzaé czasem, lepiej
planuja swoje dziatania, unikajg opdznien i dostarczajg wyniki zgodnie z
harmonogramem.

Aby efektywnie zarzgdzaé czasem w procesie Design Thinking, warto przestrzegac kilku
kluczowych zasad:

1.

Przygotowanie planu dzialania: Planowanie jest kluczowym krokiem, ktéry pomaga
zrozumie¢ etapy projektu i wymagane dziatania. Plan powinien zawieraé wszystkie
kroki niezbedne do osiggniecia zamierzonych celdéw.

Realistyczna ocena czasu: Podczas planowania wazne jest, aby realistycznie
oszacowac czas potrzebny na kazde dziatanie. Wazne jest, aby pozwoli¢ sobie na
pewng elastycznosc¢, poniewaz nie wszystko idzie zgodnie z planem.

Identyfikacja potencjalnych ograniczen: Podczas planowania nalezy wzigé pod
uwage mozliwe ograniczenia, takie jak brak zasobow, opdznienia w dostawie lub
kwestie techniczne. Swiadomos$é tych czynnikéw pomaga szybko reagowaé na
potencjalne trudnosci.

Monitorowanie postepow: Ciggte monitorowanie postepdw projektu jest niezbedne.
Pozwala to na szybkie reagowanie na zmieniajgce sie okolicznosci i dostosowywanie
planu dziatania do napotykanych wyzwan.

Elastycznos¢: Procesy myslenia projektowego czesto wymagajg elastycznosci. Nie
wszystko mozna przewidzie¢ i zaplanowa¢, dlatego wazne jest, aby by¢ otwartym na
zmiany i eksperymenty.

Dodatkowo warto przygotowac¢ agende kazdego spotkania lub warsztatu projektowego
[01_Prepare_ 03 Project_process_agenda]. Agenda powinna zawiera¢ cel spotkania, liste
dziatan do wykonania, czas przeznaczony na kazde dziatanie, niezbedne materiaty i narzedzia
oraz osoby odpowiedzialne za kazde zadanie. Staranne zaplanowanie kazdego spotkania
pomaga lepiej wykorzysta¢ czas i zasoby, przyczyniajgc sie do zwiekszenia wydajnosci
projektu.
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3. ETAPY PROCESU MYSLENIA PROJEKTOWEGO
3.1. Empatyzacja

Ta faza jest pierwszym krokiem samego procesu Design Thinking, chociaz wiele niezbednych
krokéw zostato podjetych wczesniej, takich jak wspomniane wczes$niej sformutowanie celu,
wybdr zespotu, ktory bedzie pracowat nad procesem, czas i miejsce, miedzy innymi. Wazne
jest, aby zawsze pamietaé, ze proces jest iteracyjny, kroki mogg sie powtarza¢ po drodze.
Faza empatii oznacza poczatek badania i tworzenia projektu. Jest to krok, do ktdérego mozna
powrdci¢, aby lepiej zrozumie¢ zdefiniowang grupe docelowg i jej potrzeby na kolejnych
etapach procesu DT. W wizualnej reprezentacji (patrz obrazek ponizej) empatyzacja znajduje
sie pomiedzy fazg przygotowawczg a etapem definiowania. To umiejscowienie odzwierciedla
sposob, w jaki etap empatyzacji pomaga zdefiniowa¢ grupe docelowa. W miare rozwoju
procesu definiowania wykorzystywane sg dodatkowe narzedzia i dziatania, aby uzyskaé
gtebsze zrozumienie grupy, ostatecznie udoskonalajgc potrzeby osoby i grupy

=

Design Thinking

process &
| < ; ;
% Preparation

Jesli chodzi o proces Design Thinking, wywodzi sie on ze wstepnego pomystu - spostrzezenia,
na ktore ktos sie natknat, niekoniecznie aktywnie go poszukujgc. Pomyst ten moze wytonic sie
z rozmow z innymi. Stamtgd Design Thinking ewoluuje w systematyczny proces badawczy.
Nastepnie stosuje sie jakosciowe narzedzia badawcze, aby gtebiej zrozumie¢ wyzwanie i
zapewnic skuteczne rozwigzania.
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Design Thinking to metodologia rozwigzywania problemodw, ktéra koncentruje sie na tworzeniu
rozwigzan dostosowanych do potrzeb ludzi. Rozpoczynajgc proces Design Thinking,
posiadanie w peini uksztattowanego produktu lub ustugi od samego poczatku moze byé
znakiem ostrzegawczym. Moze to wskazywac, ze metodologia DT nie zostata prawidtowo
zastosowana lub nie uzyto wtasciwych narzedzi lub nie byte$ otwarty na mysili i potrzeby innych
ludzi. DT rozwija sie w sytuacjach, w ktérych rozwigzania nie sg od razu oczywiste. Obejmuje
aktywne stuchanie roznych interesariuszy, gtebokie zrozumienie ich potrzeb i wspdlne
tworzenie rozwigzan, ktére naprawde rezonujg z ich doswiadczeniami. Jesli jasne rozwigzanie
jest oczywiste od samego poczatku, sktania to do zastanowienia sie, czy Design Thinking jest
wiasciwym podejsciem do zastosowania. Ostatecznie DT wykracza poza tworzenie rozwigzan
- jest to podroz eksploracji, empatii i znaczgcej innowacji.

DT odgrywa kluczowg role w innowacji, umozliwiajgc tworzenie nowatorskich rozwigzan.
Innowacja ta musi by¢ jednak dostosowana do konkretnej grupy ludzi. Podczas korzystania z
DT w celu wprowadzenia innowacji w produkcie, ustudze lub wewnetrznej strukturze
organizacji, zrozumienie relacji z tg grupg staje sie kluczowe. Tylko wtedy mozna wymysli¢
rozwigzanie, ktore jest zarébwno innowacyjne, jak i znaczace dla tej grupy. To wtasnie na etapie
empatii wszystkie gtosy z tej grupy muszg zosta¢ wystuchane i wziete pod uwage.

Kiedy nie ma fazy empatii, niektére gtosy sa pomijane, co prowadzi do niezaspokojonych
potrzeb. Czasami to wykluczenie jest zamierzone, ale oto klucz: im wiecej gtosow styszymy,
tym wiecej pomystow i kreatywnych rozwigzanh sie pojawia. Te gltosy z grupy dostarczajg
cennych spostrzezen, ktore wzbogacajg caty proces projektowania i ksztattujg ostateczny
wynik. Co wiecej, zaangazowanie wiekszej liczby osdb oznacza wyzszg jakos$¢ produktu lub
ustugi, co ostatecznie przynosi korzysci potencjalnym klientom i wiekszy popyt na
produkt/ustuge.

Wiekszos¢ waznych wynalazkow i kreacji nie pochodzi z wczesniejszego pomystu
wprowadzonego w zycie, ale z czystej ciekawosci. Jesli badania opierajg sie na zadawaniu
pytan bez zamiaru uzyskania jasnej odpowiedzi, pojawi sie wiecej mozliwosci. DT poszukuje
wielu réznych perspektyw, ale zawsze pochodzacych od wybranej konkretnej grupy. Kluczowe
jest, aby nie ocenia¢ i zawsze szukac zrozumienia.

Czego szukamy w fazie empatii?

W fazie empatyzacji Design Thinking celem jest gtebokie zrozumienie i wczucie sie w
uzytkownikow, ich potrzeby i doswiadczenia, jak wyjasniono wczesniej. Faza ta ma kluczowe
znaczenie dla uzyskania spostrzezen, ktore wptyng na proces projektowania.

Kluczowe aspekty, na ktérych nalezy sie skupi¢ w tej fazie, sg nastepujace:

- potrzeby uzytkownikéw ,
- kontekst uzycia,

- obserwacja,

- wywiady i ankiety,

- mapy wspotczucia,

- rozwdj persony.

Ponizej znajdujg sie kluczowe aspekty, ktére nalezy wzig¢ pod uwage podczas fazy empatii:

36



Engage with Define

diverse problem Aﬂal_og;)_us
stakeholders statements RPN
Cultural
User needs \ T sensitivity

| /‘
” User
Empathy — —p expericence
N~

maps
K J l Context of
use

Iterative
process
Interviews
and Persona Observation
surveys development

Faza empatii jest iteracyjna. Nieustannie udoskonalaj swoje zrozumienie, gromadzgc wiecej
informaciji i spostrzezen.

Skupiajac sie na tych aspektach podczas fazy empatyzacji, projektanci mogg rozwing¢
gtebokie zrozumienie potrzeb, motywacji i wyzwan uzytkownikéw, kfadgc solidne podstawy
pod kolejne etapy procesu Design Thinking. Ponownie, to dogtebne zrozumienie umozliwia
projektantom podejmowanie swiadomych decyzji i projektowanie rozwigzan, ktére naprawde
odpowiadajg na bolgczki i aspiracje uzytkownikéw. Pod koniec tego etapu zespoét wyznaczony
do pracy nad rozwigzaniem powinien mie¢ szersze zrozumienie wyzwania i tego, do czego
nalezy dgzy¢ w oparciu o decyzje oparte na danych. Wszystkie odkrycia majg na celu
zwiekszenie wiedzy i spostrzezen, a takze osiggniecie konsensusu co do tego, na czym nalezy
sie skupi¢ i jakie sg pozadane wyniki dla uzytkownikéw.

W niektérych przypadkach faza empatyzacji moze prowadzi¢ do odkrycia, ze nie ma potrzeby
kontynuowania dalszego rozwoju, poniewaz na pytanie udzielono wystarczajgcej odpowiedzi
i nie ma popytu na produkt lub ustuge zwigzang z badaniem. Ta $wiadomos¢ jest cenna,
poniewaz pozwala zaoszczedzi¢ czas i zasoby, ktére zostatyby wydane na niepotrzebne
wysitki rozwojowe.

Wsréd pomystow  wygenerowanych na tym etapie, niektére mogg byé gotowe do
natychmiastowego przetestowania. Pomysty te posiadajg poziom jasnosci i spojnosci, ktory
pozwala na ich przetozenie na namacalne prototypy lub eksperymenty do oceny w Swiecie
rzeczywistym. Testujgc te pomysty na wczesnym etapie, projektanci mogg zbieraC cenne
informacje zwrotne od uzytkownikéw i interesariuszy, co pozwala im udoskonala¢ i iterowac
poczgtkowe koncepcje w oparciu o rzeczywiste spostrzezenia.

Nie wszystkie pomysty bedg jednak gotowe do natychmiastowego przetestowania. Niektore
mogg wymagac¢ dodatkowego rozwoju i walidacji, zanim bedzie mozna je skutecznie oceni¢ w
kontekscie swiata rzeczywistego. Pomysty te muszg przejs¢ przez kolejne etapy procesu

Design Thinking, ktére obejmujg definiowanie, ideacje, prototypowanie i testowanie.
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Przestrzegajgc tych zasad, naukowcy przyczyniajg sie do rzetelnosci i wiarygodnosci wiedzy
naukowej, wspierajgc zaufanie w spotecznosci naukowej i wsréd ogoétu spoteczenstwa.

"Tajemnica wymaga odkodowania", jak ujgt to Chip Kidd w swoim Ted Talk z 2015 roku
"Sztuka pierwszego wrazenia". Przez dekodowanie rozumie on zbieranie jak najwiekszej ilosci
informacji w roznych formatach, aby wymysli¢ rézne rozwigzania zagadki, nad ktérg pracuje
zespot. Stowo "research" moze wydawaé sie proste, ale ma duzg wage, poniewaz jest
niezbedne zaréwno w sytuacjach zawodowych, jak i osobistych. Czesto prowadzimy badania,
nawet nie zdajgc sobie z tego sprawy.

Proces badawczy w Design Thinking moze by¢ zaczerpniety z innych wcze$niejszych badan i
ustalen, ale istnieje rowniez mozliwo$¢ generowania oryginalnych pomystéw i badan, co
oznacza nowg wiedze lub ustalenia. Moze to czasami wynika¢ z wcze$niejszych badan i
opierac sie na recenzjach materiatéw innych autoroéw, ale zachecamy zespot do korzystania z
niektérych narzedzi (wspomnianych w materiatach dydaktycznych), ktére generujg nowe i
oryginalne pomysty.

Jak to zrobi¢? Prowadzgc sesje burzy mézgoéw, luzne rozmowy bez przywigzania do
konkretnego wyniku, pozostawiajac otwarte pytania i cisze, aby rozmoéwcy mogli na nie
odpowiedziec, nie bojac sie opuscic¢ strefy komfortu i znalezé nowe mozliwosci. Moze sie
to wydawaé niewygodne ze wzgledu na oczekiwania, jakie zespdt ma wobec produktu, ale
podczas otrzymywania informacji zwrotnych i krytyki na ten temat pojawiajg sie nowe
mozliwosci, ktore, gdy zostang potgczone z zespotem, mogg zacheci¢ czionkow do
wspottworzenia nowych wynikow.

RESEARCH PROCESS

Plan Your
Research
Through choosing
the tools for
Investigation, what to
do with the gathered
data as well as its

After reviewing
Information, the
problem can be re-
written and narrowed
down to what the team
plans to work on

concepts
Terms usually have
more than one
definition, agree with
the team which one will
be taken as the object
of research
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3.1.1 Przygotowanie mentalne, zajecie pozycji i przedefiniowanie naszej tozsamosci.

Faza empatii ma na celu zrozumienie problemu/sytuacji, a takze ustalenie granic tego
wyzwania poprzez zrozumienie kontekstu i ludzi w niego zaangazowanych. Chociaz brzmi to
z poczatku tatwo, wymaga pewnych warunkéw i sytuacji lub uczué, ktére hamujg i/lub
paralizujg nas, abysmy byli w stanie empatyzowag, takich jak litos¢, strach lub oburzenie
moralne.

Bardzo wazne jest poznanie siebie przed tym etapem, aby moc uzyskacé wszystkie informacije,
ktore mozna zebra¢. W tym poprzednim kroku interesujgce jest, aby najpierw odpowiedzie¢
sobie na pytanie "na czym stoje w odniesieniu do tematu?" Wiedzac o tym, fatwiej bedzie
ztapac sie na tym, ze styszymy lub czytamy inng opinie, dokonujemy osgdow lub analizujemy
zalety i wady tego, co inni ludzie majg do powiedzenia. To, czy jestesmy otwarci na
otrzymywanie nowych i by¢ moze sprzecznych pomystéw z naszymi z gory przyjetymi, okresli,
ile autentycznych informacji otrzymamy. Nie chcemy rejestrowac tylko tego, z czym sie
zgadzamy, ale wszystko, co osoba, z ktérg rozmawiamy, ma nam do powiedzenia. Wazne
jest, aby sprawdzi¢, czy nasza organizacja jest zgodna z wyzwaniem, ktore nalezy rozwigzac.
Musimy zdefiniowa¢ wlasng tozsamos¢, zapewniajgc niuanse i mechanizmy, na podstawie
ktérych mozemy sie poréwnywag. Aby to zrobi¢, uzyjemy
[02_Empathize_10_Analogs_and_Antilogs].

Czasami, z powodu catego hatasu w naszych umystach, trudno jest wczu¢ sie w ludzi, ktérych
"stuchamy". lle razy wchodzites na spotkanie, nie majgc czasu na przetrawienie tego, o czym
byto poprzednie spotkanie? lle razy przytapate$ sie na marzeniach podczas "stuchania innegj
osoby"? Sg to normalne aspekty naszego obecnego stylu zycia i chociaz wiele oséb
przechodzi przez to na co dzien, wazne jest, aby by¢ swiadomym tych nawykow i ztapaé sie,
aby starac¢ sie wchodzi¢ w kazdg rozmowe z czystym umystem i umiejetnoscig aktywnego
stuchania.

3.1.2 Aktywne stuchanie

Aktywne stuchanie to umiejetno$¢ komunikacyjna, ktéra polega na celowym i zaangazowanym
zwracaniu uwagi na to, co mowi inna osoba, w celu petnego zrozumienia jej przekazu, zaréwno
werbalnego, jak i niewerbalnego. Nie chodzi tylko o stuchanie stow, ale takze o uchwycenie
tresci, uczuc i intencji mowigcego.

Aby przenie$¢ umyst do chwili obecnej i zrownowazy¢ poétkule w naszym modzgu, mozemy
¢wiczy¢ okreslony sposéb oddychania. Oddychanie ma bezposredni wptyw na nasz umyst,
jesli nauczymy sie go uzywacé, mozemy aktywowac, uspokoic¢ i skoncentrowac sie w ciggu
zaledwie kilku minut. Oto prosta technika, ktérg kazdy moze ¢wiczy¢ w dowolnym momencie
ze wzgledu na brak potrzebnych materiatow i ilos§¢ czasu potrzebnego na jej wdrozenie.
Nazywa sie "Kwadrat" i zajmuje okoto minuty.

Przed rozpoczeciem znajdz wygodng pozycje, moze by¢ ona tak wygodna lub "niewygodna",
jak pozwalajg na to mozliwosci przed wejsciem na spotkanie / rozmowe kwalifikacyjng; stojac,
poswiecajgc minute w samochodzie, w windzie... Nie musisz siedzie¢ w pozycji jogi ani mie¢
zamknietych oczu, o ile jestes w stanie skupi¢ sie na oddychaniu.

Wez kilka gtebokich wdechéw i wydechow. Gdy bedziesz gotowy do rozpoczecia, wypusé cate
powietrze i rozpocznij kwadrat.
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1. Inhale 4 seconds

4. Keep your breath for
4 seconds

2. Keep your breath for
4 seconds

Repeat 4 times

3. Exhale 4 seconds

Jesli mozesz zwiekszyC liczbe sekund, mozesz to zrobi¢, a takze zmniejszy¢ je w razie
potrzeby. Pamietaj, ze jeden z czasow retencji moze by¢ trudniejszy od drugiego, w kazdym
razie jest to w porzadku. Mozesz dostosowac te praktyke do swoich aktualnych potrzeb. Réb
to, co uwazasz za wygodne, ale staraj sie zachowa¢ takg samg ilos¢ czasu na kazdg czes¢
kwadratu.

Po wykonaniu ¢wiczen oddechowych nasz umyst jest gotowy do skupienia sie na naszym
rozmowcy i aktywnego stuchania z petng uwaga.

"Opowiedz moja historie”. Innym ¢éwiczeniem rozwijajgcym umiejetnosci aktywnego
stuchania jest "Opowiedz mojg historie". Zespdt przeprowadzajgcy wywiady moze
wyprébowac te praktyke kilka razy, aby nabra¢ umiejetnosci gtebokiego stuchania.

e Grupy sktadajgce sie z 4 oséb
o Nastepnie podziel sie na 2 pary

e W parach jedna osoba zaczyna opowiada¢ historie, ktéra wydaje sie istotna w jej
obecnej sytuacji, zwykle dotyczgcg relacji z bliskg osobg.

o Druga osoba stucha historii i zwraca uwage na wszystkie sposoby przekazywania
informaciji: gesty ciata, ton gtosu, fadunek emocjonalny

o Nastepnie zamieniajg sie rolami

e Potym, jak pary opowiedzg sobie nawzajem historie, wracajg do grupy 4 osob
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e Gdy znajdg sie w grupie 4 osob, muszg opowiedzie¢ historie swoich partnerow tak,
jakby to byli oni sami, w ten sposéb jedna osoba musi odgrywac role innej osoby
opowiadajgcej wtasng historie.

e Aby by¢ w stanie to zrobi¢, nie ma innego wyjscia, jak tylko stuchac gteboko i cwiczy¢
opowiadanie historii tak doktadnie, jak to tylko mozliwe.

3.1.3 Gléwne cele fazy empatyzacja

Jako pierwszy wstepny krok w fazie wczuwania sie i posiadania pierwszej i zwinnej wizji tego,
jaki jest temat, nad czym zespot bedzie pracowat i jakie sg powigzania miedzy réznymi
elementami, ktore sq podnoszone, mozemy uzy¢ narzedzia
[02_Empathize_04_Buzz_Reports]. Mozemy réowniez uzy¢ ogdlnego narzedzia, takiego jak
SWOT, ktére pozwala nam wizualizowac nie tylko wewnetrzne aspekty organizaciji, ale takze
te zewnetrzne w stosunku do samej organizacji [02_Empathize_08_SWOT].

Faza ta stuzy kilku kluczowym celom, z ktérych wszystkie majg na celu dogtebne
zrozumienie uzytkownikéw i ich potrzeb. Cele te majg kluczowe znaczenie dla
informowania procesu projektowania i tworzenia rozwigzan, ktére rzeczywiscie
odpowiadajg na obawy uzytkownikow.

Tytut Opis

Uzyskanie kompleksowego zrozumienia perspektyw, doswiadczen
i wyzwan uzytkownikéw. Obejmuje to wejscie w ich buty, aby
zobaczy¢ swiat z ich punktu widzenia, rozwijanie empatii i odkrywanie
spostrzezen, ktére informuja o znaczacych rozwigzaniach
projektowych. Podczas fazy empatii wazne jest, aby zespét zawiesit
osad i unikat przeskakiwania do rozwigzan (co jest bardzo
powszechne i naturalne podczas pracy nad znalezieniem
rozwigzania). Nalezy skupi¢ sie na zrozumieniu perspektywy
uzytkownika bez przedwczesnej proby rozwigzania problemu i zespot
powinien sobie o tym przypomnieé¢. Jesli naszym celem jest
zrozumienie uzytkownika tak szczegotowo, jak to mozliwe,
zrozumienie motywacji i pragnien, a takze gtebszych przemyslen,
mozemy uzyé rodzaju kwestionariuszy
[02_Empathize_05_Individual_Interview_Questionnaire] . Aby
uzyskaé szerszy obraz sytuacji i uwzgledni¢ interesariuszy, mozna
skorzystac z narzedzia [02_Empathize 06 _Stakeholder_ Map].

Zrozumienie
uzytkownika

Odkrywanie ukrytych potrzeb i pragnien uzytkownikéw. Wykraczajgc
poza wymagania na poziomie powierzchni, projektanci mogg odkryc,
co naprawde ma znaczenie dla uzytkownikow i zaspokoi¢ potrzeby,
ktorych uzytkownicy mogg nie wyrazi¢ wprost. To gtebokie
zrozumienie umozliwia projektantom tworzenie rozwigzan, ktére nie
tylko spetniajg bezposrednie potrzeby uzytkownikéw, ale takze
przewidujg i spetniajg ich gtebsze potrzeby. Projektanci czesto
angazujg sie w bezposrednig obserwacje lub zanurzajg sie w
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Identyfikacja
potrzeb
uzytkownikow

srodowisku uzytkownika, aby zdoby¢ dodwiadczenia z pierwszej reki.
Moze to obejmowacC spedzanie czasu tam, gdzie uzytkownicy
mieszkajg lub pracujg, obserwowanie ich zachowan i identyfikowanie
punktéw bolu lub obszarow, w ktérych mozna wprowadzic ulepszenia.
Mozna to zrobi¢ za pomocg zorganizowanych narzedzi, takich jak
"Shadowing", wyjasnionych w sekciji narzedzi
[02_Empathize_14_Shadowing_learning].

Odgrywanie rdl jest rowniez angazujgcym sposobem na zanurzenie
uczestnikow w problemie lub scenariuszu, umozliwiajgc im wczucie
sie W rozne perspektywy i generowanie = pomystow
[02_Empathize_011_Role-Play].

Budowanie
empatii

Kultywowanie poczucia empatii wsrod zespotu projektowego poprzez
emocjonalne tgczenie sie z uzytkownikami. Ta emocjonalna wiez
pomaga projektantom odnies¢ sie do wyzwan i aspiracji
uzytkownikow, wspierajgc zorientowane na cztowieka podejscie do
rozwigzywania problemow. Uznanie réznorodnosci uzytkownikow jest
niezbedne. Czionkowie zespotu dazg do empatii z ludzmi z réznych
srodowisk, kultur i umiejetnosci, aby zapewni¢, Ze projektowane
rozwigzania sg integracyjne i zaspokajajg potrzeby szerokiego grona
uzytkownikoéw, niezaleznie od tego, czy sg blisko, czy daleko od
zespotu projektowego. [02_Empathize_12_Building_empathy].

Odkryj punkty
bélu

Identyfikacja punktéw bolu i obszaréow frustracji uzytkownikéw.
Zrozumienie, gdzie uzytkownicy zmagajg sie lub napotykajg trudnosci,
zapewnia wglad w mozliwosci poprawy i innowacji. Wskazujgc te
wyzwania, projektanci mogg opracowa¢ dostosowane rozwigzania,
ktére ztagodzg frustracje uzytkownikéw i poprawig ogdlne wrazenia
uzytkownika.

Generowanie
spostrzezen

Generowanie praktycznych spostrzezenn w oparciu o obserwacje,
wywiady i inne dziatania empatyczne. Spostrzezenia te stanowig
podstawe do tworzenia pomystow i opracowywania rozwigzan na
kolejnych etapach procesu projektowania.

Definiowanie
wyzwan
projektowych

Jasne zdefiniowanie wyzwan projektowych lub problemoéw, ktore
nalezy rozwigzaé. Faza empatii pomaga projektantom ujgé problemy
W sposob, ktory odzwierciedla rzeczywiste potrzeby uzytkownikow,
prowadzgc proces projektowania w kierunku znaczacych rozwigzan i
zapewniajgc, ze powstate projekty sa nie tylko funkcjonalne, ale takze
gteboko rezonujg z doswiadczeniami i aspiracjami uzytkownikow
koncowych.
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Podwazanie i przezwyciezanie z gory przyjetych zatozen i uprzedzen.
Faza empatii zacheca projektantow do podejscia do problemu z

Unikaj zatozen otwartym umystem, unikajgc przedwczesnych osgdow i rozwigzan.

Stworzenie podstaw do projektowania rozwigzan, ktére sg naprawde
skoncentrowane na uzytkowniku. Zrozumienie motywacji i zachowan

UiatwiarTie uzytkownikow zapewnia, ze powstate rozwigzania sg zgodne z ich
tworz_enla’ preferencjami i pozytywnie wptywajg na ich zycie.
rozwigzan

zorientowanych
na uzytkownika

Pobudzenie kreatywnosci i pomystéw poprzez zanurzenie
projektantow w sSwiecie uzytkownikow. Doswiadczajgc Srodowisk i

Inspiruj B kontekstow uzytkownikow, projektanci moga czerpaé inspiracje dla
kreatywnos¢ innowacyjnych rozwigzan, ktére rezonujg z docelowymi odbiorcami.
Wspieranie wspotpracy w zespole projektowym i z interesariuszami.
Wspdlne doswiadczenie empatii z uzytkownikami tworzy wspolne
Lepsza zrozumienie i zaangaZzowanie w rozwigzywanie probleméw w sposéb
wspotpraca

zorientowany na uzytkownika.

Osiggajac te cele w fazie empatyzacji, zespdt odpowiedzialny za proces Design Thinking
bedzie lepiej przygotowany do tworzenia rozwigzan, ktére sg nie tylko funkcjonalne i wydajne,
ale takze gteboko znaczace i istotne dla ludzi, dla ktérych zostaty zaprojektowane. Wazne jest,
aby pamietac, ze wszystkie cele w fazie empatyzacji sg rownie wazne i muszg by¢ wspierane
jako catosé. Wazne jest, aby by¢ otwartym, ale takze skoncentrowanym na okreslonych
celach, aby nie popas¢ w rozproszenie pomystow i dziatan. Dlatego wazne jest, aby
zdefiniowac cele za pomocg [02_Empathize_07_Goal_Definition].

3.1.4 Aspekty etyczne, ktore nalezy wzigé pod uwage w procesie badawczym Rola
badan w procesie empatyzacji.

Ta sekcja dotyczy dobrych praktyk w badaniach i jest zwigzana z fazg empatii, poniewaz jest
to witasnie faza badan/odkrywania. Umieszczono jg tutaj, poniewaz to wiasnie tutaj
przeprowadza sie wiekszos¢ badah z ludzmi i uzyskuje sie dostep do bardzo wrazliwych
danych i informacji na temat aspektow osobistych, psychologicznych, socjologicznych lub
kulturowych. Kontekst laboratoryjny w celu wyjasnienia zjawiska naturalnego nie jest tym
samym, co kontekst grupy ludzi, ktérzy sg "badani" w kontekscie osobistym i spotecznym;
wsparcie etyczne naszych dziatan musi by¢ znacznie solidniejsze.

Aby w petni zrozumieé, co tak naprawde oznaczajg badania, przede wszystkim chcielibysmy
przyjrze¢ sie ich etymologii, ktéra wywodzi sie ze srodkowo-francuskiego "recherche", co
oznacza "poszukiwac".
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Koncepcja ta nie ulegta zmianie, poniewaz poczgtkowo jest to otwarty proces wyszukiwania
informaciji, ktéry moze prowadzi¢ do réoznych mozliwosci i szans. Jedng z rzeczy, ktdre zostaty
uwzglednione w badaniach, jest dodanie przymiotnika "systematyczny". Systematycznosé
nadaje tej koncepcji dodatkowg wartos¢ ze wzgledu na jej wczesniejsze zaplanowanie. W
zadnym wypadku nie oznacza to nieuwzgledniania niczego, co nie jest zaplanowane, ale
raczej traktowanie kazdej informaciji jako cennej i pamietanie o procesie lub planie.

Planowanie procesu badawczego jest rownie wazne jak sam proces. Wszystko wymaga
czasu, a aby stworzy¢ wyrafinowany wizerunek zespotu prowadzgcego badania, naturalne
jest, ze ludzie, ktérzy udzielajg informacji, rozumieja, ze istnieje plan, a wszystko ma swojg
kolejno$¢ i swoj wiasny czas.

Istnieje wiele niewtasciwych praktyk dotyczgcych ztego planowania badan, w ktérych firmy
pytaja ludzi, czy chcieliby by¢ informowani o wynikach i nigdy nie informujg (brak planowania,
co zrobi¢ z zebranymi informacjami); firmy, ktére proszg uzytkownikdw o wypetnienie
kwestionariuszy, ale nie wyjasniajg, do czego beda stuzy¢ informacje (brak planowania, do
czego stuzg informacje i gdzie mozna je wykorzystac¢). W tym ostatnim przypadku wiele firm
uzywa sformutowania "aby ulepszy¢ nasze ustugi”, nie podajgc bezposrednio informacji o
obszarze ulepszen, ale czasami mozna sie tego domysli¢ w zaleznosci od zadawanych
pytan.

Posiadanie zespotu do badan ma kluczowe znaczenie, poniewaz wazne jest zbieranie
réznorodnych informacji i z réznych perspektyw. Jednak im wiekszy zespét i im wiecej
zebranych opinii, tym bardziej trzeba sie skupic¢ i zawezi¢ informacje. Wybér odpowiednich
danych moze by¢ trudny, ale pomaga zapobiega¢ niewtasciwemu wykorzystaniu informacji i
powstrzymuije zespét przed fiksacjg na jednym pomysle dotyczgcym okreslonego produktu lub
projektu. Wiasnie dlatego etyka badan jest wazna, szczegdlnie w zespotach, ktérych
cztonkowie sie nie znajg. Nawet w zespotfach, w ktorych wszyscy sie znaja, jest to przydatne,
poniewaz z czasem ludzie mogg zaczgé zaktadaé, co jest dopuszczalne lub iS¢ na skréty,
wiedzgc, co moze im ujs¢ na sucho. Etyka badawcza jest czasami niedoceniana, nie z powodu
braku znaczenia , ale z powodu niezrozumienia jej znaczenia. Jednak etyka badawcza to nie
tylko znajomos¢ dobra i zta; to zestaw wytycznych, ktoére okreslajg oczekiwania, umowy i
zachowania zespotu. Zasady te muszg zostaé omdwione i uzgodnione przez zespét przed
rozpoczeciem pracy:

« "Swiadoma zgoda w badaniach naukowych: Przekraczanie granic etycznych

Omowienie znaczenia uzyskania swiadomej zgody od uczestnikéw badania. Omodwienie
sposobu, w jaki badacze zapewniajg, ze uczestnicy w petni rozumiejg cel, procedury,
potencjalne ryzyko i korzysci badania przed wyrazeniem zgody na udziat w nim. Przeglad
przyktadéw udanych proceséow $wiadomej zgody i potencjalnych wyzwan w réznych
kontekstach badawczych.

o "Roéwnowazenie poufnosci i przejrzystosci w badaniach”

Zagtebienie sie w etyczne rozwazania dotyczgce ochrony poufnosci uczestnikdw w
poréwnaniu z potrzebg przejrzystosci w badaniach. Omoéw, w jaki sposob badacze mogg
porusza¢ sie po tej delikatnej rownowadze, zapewniajgc prywatno$¢ uczestnikow, a
jednoczesnie wnoszgc cenne odkrycia do spotecznosci akademickiej i catego spoteczenstwa.

e "Zarzadzanie danymi i uczciwos¢ w badaniach naukowych: Zapewnienie
wiarygodnosci"
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Zapoznanie sie z obowigzkami etycznymi zwigzanymi z zarzgdzaniem danymi, w tym
gromadzeniem, analizg i przechowywaniem danych. Omowienie najlepszych praktyk w
zakresie zachowania integralnosci danych badawczych | znaczenia przejrzystego
raportowania. Oméwienie kwestii zwigzanych z manipulacjg danymi, ich fabrykowaniem i rolg
wzajemnej weryfikacji w przestrzeganiu etyki badan.

e "Globalna etyka badan naukowych: Wrazliwos¢ kulturowa i wspétpraca
miedzykulturowa"

Zbadanie wyzwan etycznych zwigzanych z prowadzeniem badan w kontekscie globalnym,
szczegoblnie w przypadku wspétpracy miedzy réznymi kulturami. Omoéwienie znaczenia
wrazliwosci kulturowej, szacunku dla lokalnych norm i wartosci oraz potrzeby sprawiedliwego
partnerstwa miedzy badaczami z réznych regionéw. Zapoznanie sie z przyktadami udanej
miedzykulturowej wspotpracy badawczej i wyciggniecie wnioskow z potencjalnych putapek.

W zaleznosci od implikacji projektu i jego zasiegu, dobre praktyki naukowe sg rowniez czyms,
co nalezy wzigé pod uwage podczas prowadzenia badan. W niniejszym podreczniku sg one
rozumiane jako zestaw zasad i wytycznych, ktérych naukowcy przestrzegaja w celu
zachowania integralnoséci, wiarygodnosci i standardow etycznych swojej pracy.

3.1.5 Odkrywanie

Faza empatii jest szersza i obejmuje rézne rodzaje podejscia zarowno do uzytkownikéw, jak i
zaangazowanych oséb, a takze catego otaczajgcego kontekstu. Ostatnig czescig tej fazy jest
"odkrycie", ktére mozna rozumie¢ jako koncowy wynik fazy empatii.

Ostatnia cze$¢ fazy empatii, odkrywanie, to dogtebne badanie majgce na celu zrozumienie
uzytkownikoéw i ich kontekstu, aby zajg¢ sie wyzwaniem z perspektywy, ktéra naprawde
rozwigzuje ich problemy i poprawia ich doswiadczenia. Z tego badania wynika odkrycie - co
odkrywamy? Odkrywamy potrzeby uzytkownikéw, aspekty, ktore ksztattujg ich zycie, kwestie,
ktére wptywajg na ich codzienng rutyne i to, czego pragng w najblizszej przysztosci. Kluczowe
jest podkreslenie dwoch punktow:

1. Na tym etapie nie méwimy o produktach, ustugach czy jakichkolwiek rozwigzaniach;
skupiamy sie tylko i wytgcznie na uzytkownikach.

2. Zidentyfikowane potrzeby nie sg ani trywialne, ani natychmiastowe. Innymi stowy, jesli
uczen z réznych powodow potrzebuje utrzymaé dobre zdrowie i sprawnosé fizyczng, nie
wystarczy po prostu postawi¢ sitownie obok jego domu. Projekty sg zawsze bardziej
ztozone, z wieloma zmiennymi i niuansami.

Dlaczego nazywa sie to "odkryciem"

Jesli co$ jest oczywiste, natychmiastowe i trywialne, nie zostanie uznane za odkrycie. Na
przykfad, aby poprawi¢ wskazniki czytelnictwa w szkole, moze by¢ potrzebna biblioteka - czy
to kwalifikuje sie jako odkrycie? Nie, wcale nie. Musimy unikac projektow, ktére nie zagtebiajg
sie gteboko w potrzeby i sg zdefiniowane w tak podstawowy sposéb. Zamiast tego nasze
wyzwanie moze by¢ zupetnie inne: 90% ucznidéw czyta regularnie kazdego dnia, dzieli sie
lekturami z rodzing lub wykorzystuje czytanie jako sposob na integracje innych kultur. W takich
przypadkach jasne jest, ze samo posiadanie biblioteki nie wystarczy - lub ze moze nawet nie
wymagac biblioteki.
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Nazywa sie to "odkrywaniem", poniewaz po gtebokiej empatii z uzytkownikiem "odkrywamy"
kluczowe aspekty, sytuacje lub krytyczne potrzeby zwigzane z rozwojem projektu. Odkrywamy
je poprzez badania i obserwacje, a nie dlatego, ze uzytkownik wyraznie o nich méwi.

W bardziej technicznym ujeciu, odkrywanie pozwala nam zdefiniowa¢ spostrzezenia. Zespot
identyfikuje kluczowe odkrycia lub "spostrzezenia", ktére bedag kierowac kolejnymi fazami
procesu. Te spostrzezenia sg gtebokimi rewelacjami na temat uzytkownikow i ich
doswiadczen, ktore mogqg prowadzi¢ do mozliwosci innowacji.

Co jest wazne w fazie odkrywania? Po intensywnej pracy empatycznej i badawczej
wykorzystamy techniki myslenia wizualnego do syntezy informaciji, ktére pozwolg ludziom
zrozumie¢, przyswoi¢ i dostosowac zebrane informacje. Zasadniczo, faza odkrywania jest
kamieniem wegielnym procesu Design Thinking, ktadgc podwaliny pod udang i
skoncentrowang na uzytkowniku podréz projektowg. Pomaga ona projektantom w
formutowaniu problemoéw, zbieraniu spostrzezen i generowaniu solidnych podstaw, na
ktorych mozna budowac¢ kolejne fazy ideacji, prototypowania i testowania.

Bycie otwartym na wszystkie nowe informacje jest kluczowe, aby narysowa¢ mape drogowg z
wiasciwym problemem, czyli tym, na ktérym chcemy sie skupi¢ (poniewaz w tym procesie
pojawi sie wiele innych), a tym samym stworzy¢ wiasciwe rozwigzanie.

Jak wspomniano wczesniej, faza ta dotyczy odkrywania, co oznacza, ze nie ma wczesniejszej
ustugi lub juz zaprojektowanego produktu. Roéznica polega na tym, Ze w przypadku
zaprojektowanego produktu faza ta miataby wyrazny cel zebrania informacji uzasadniajgcych,
dlaczego produkt lub ustuga ma zosta¢ stworzona, a tym samym wykluczenia wszystkich
informaciji, ktére nie wspierajg tego jako rozwigzania gtéwnego wyzwania. Faza odkrywania
ulega degeneracji, gdy pytania, na ktére nalezy odpowiedzie¢, brzmig: "Jakie sg potrzeby
uzytkownikow w zakresie (nazwa produktu/ustugi)?" lub "Co musi sie zmieni¢ w tej
ustudze/produkcie, aby uzytkownicy jej chcieli?". .

Jest na dobrej drodze, gdy pozwala na pojawienie sie réznych rozwigzan, a tym samym
réznych produktow i/lub ustug. Odkrywanie jest pierwszym krokiem w diagramie podwdéjnego
diamentu (numer obrazu) pokazanym na poczgtku tego podrecznika. Po petnym zbadaniu tej
fazy i zrozumieniu kontekstu, zespdt pracujacy nad rozwigzaniem musi uzgodnié, jakie jest
wyzwanie, a nastepnie przejs¢ do nastepnego etapu tworzenia pomystéw i testowania w fazie
rozwoju.

Sesja "Shadow Learning" ma na celu petfne zanurzenie uczestnikébw w codziennych
doswiadczeniach uzytkownikéw, dla ktorych projektuja.
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Sample of Shadow Learning Diary

1. "Day in the Life” Simulation

Category Details Notes/Comments
Observations

Activipas =.g. daity sk routines. interachons)

Challznges 2 g. difficuities faced obstacies!

Raflectons £9.. thoughts on the expenence personal insights
razling 2. emations it overall mood)
nEights =.g. new underTiEndings, realizations]

2. Observation and Participation in User Environment

Category Details MNotes, Comments
Observations

Terails =g setting contaxt, specific cbsanations)

Jnaspectad £9. surpnsing slements. unplanned events]

Participation

Activitaz &g involvement in t2ske, imtaractions with uzers)

Enhanced Understanding &g desper mzighis gained empathy developed

3. Creative Synthesis Workshop

Category Dietails MNotes/Comments
Visual Repressmtation {e.g. drawings. dsagrams, modsds)

nsights Expressed Creatively {8.g. innovative idsaz. new perspectives!

New Pamearms [e.g. recurring thameas: amergent trendsz)

4. Group Discussion on User-Centric Solutions

Category Details Notes/Comments
naights Shared i2a. key observations. shared understandings)

=y Points &0, main deoussion topgics condusions reached)

deaticn {2.g.. brainstoeming cutcornes, creative solutions

deaz {2g. spechc suggestions. potenial innovations

3.1.6 Techniki i narzedzia fazy odkrywania

Czescig pracy w Design Thinking jest znalezienie wtasciwych pytan, aby znalez¢ odpowiedzi,
ktére pomogg sprosta¢ wyzwaniu. W tym momencie wazne jest rowniez, aby zrozumie¢, ze
nie mamy wszystkich odpowiedzi, w rzeczywistosci powinnismy sprébowaé zapomnie¢ o tym,
co naszym zdaniem moze by¢ odpowiedzig, poniewaz mamy juz dostep do tych informacji. To
informacje uzytkownikéw sg odpowiedzig, ktorej szukamy. Nowe rzeczy lub punkty widzenia,
o ktérych nie myslelismy.
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Bardzo czesto zdarza sie, ze jestesmy w zespole, poniewaz mamy narzedzia do wymyslenia
pewnych sposobow stawienia czota wyzwaniu, zmiana sposobu my$lenia na zadawanie pytan
jest najprawdopodobniej pierwszym krokiem w fazie dochodzenia. Najwazniejszym pytaniem
w fazie odkrywania w Design Thinking, aby podazaé¢ jakas Sciezka, jest: "Jaki problem
prébujemy rozwigzac?". Pomoze to kazdemu, kto znajduje sie w tej fazie, skoncentrowac sie
na badaniach, rozmowach i przysztych dziataniach, ktére zostang podjete.

Odkrywanie spostrzezen polega na kopaniu pod powierzchnig, aby odkryé cenne i czesto
nieoczekiwane informacje lub perspektywy. Aby to zrobi¢, oto kilka technik, o ktérych nalezy
pamietaé, wchodzgc w te faze i przygotowujac plan, aby to zrobié:

e Aktywne stuchanie:

Zwracaj szczego6lng uwage na to, co mowig inni, nie przerywajac im. Aktywnie stuchaj ich stow,
tonu i mowy ciata. Moze to zapewnic¢ wglad w ich mysli, emocje i perspektywy. Staraj sie takze
unika¢ planowania odpowiedzi, za kazdym razem, gdy ztapiesz sie na mysleniu o niej, porzué
ja i zwrdo¢ swojg uwage z powrotem na stuchacza. Ogélnie rzecz biorgc, aby przygotowac sie
do aktywnego stuchania, zaleca sie poswiecenie czasu na skupienie sie. Mozna to zrobi¢ na
kilkka chwil przed rozpoczeciem rozmowy. Poswie¢ na to chwile z dowolng technikg, ktora
najbardziej Ci odpowiada, jesli nie uzywasz wiasnej, w poprzedniej sekcji wyjasniono
"Technike kwadratu", ktora jest fatwa do wykonania.

e Empatia:

Moze sie to wydawac zbedne, poniewaz jest to nazwa fazy, przez ktérg obecnie przechodzimy,
ale nie zaszkodzi zrozumie¢ i powtorzy¢ fakt, ze intencjg jest postawienie sie na miejscu
innych, aby zrozumie¢ ich doswiadczenia i uczucia. Empatia pozwala tgczy¢ sie z ludzmi na
gtebszym poziomie i odkrywaé spostrzezenia, ktére mogg nie by¢ od razu widoczne.

e Obserwuj zachowanie:

Obserwuj ludzi w ich naturalnym srodowisku. Zwracaj uwage na ich dziatania, nawyki i
interakcje. Obserwacje zachowan mogg ujawni¢ wzorce i spostrzezenia, ktére mogg nie by¢
przekazywane wytgcznie za posrednictwem komunikacji werbalnej. Zwro¢ uwage na sygnaty
niewerbalne, takie jak mowa ciata i mimika twarzy, poniewaz czesto dostarczajg one cennych
wskazowek na temat emocji i preferencji uzytkownikéw. Ponadto nalezy wzig¢ pod uwage
kontekst otaczajgcy ich zachowania, poniewaz czynniki srodowiskowe mogag znaczgco
wptywaé na ich dziatania i decyzje [02_Empathize_13_Observation_techniques].

e Myslenie dywergencyjne:

Zachecanie do kreatywnego myslenia i burzy moézgéw w celu generowania szerokiej gamy
pomystéw. Pozwdl na myslenie dywergencyjne, w ktorym uczestnicy badajg rézne mozliwosci
bez natychmiastowej oceny. Moze to prowadzi¢ do nieoczekiwanych spostrzezen i
innowacyjnych rozwigzan. Nie bdj sie zadawac¢ "szalonych" lub nieoczekiwanych pytan. Moze
to by¢ motywowane pytaniami o nieskonczonych mozliwosciach. Uzywaj podpowiedzi takich
jak "W jaki sposob moglibysmy...?". "Wyobraz sobie, ze masz milion euro, co bys stworzyt,
aby rozwigzac¢ swoj problem dotyczacy tematu...", aby stymulowaé ré6zne mozliwe odpowiedzi.

o Wspétpraca interdyscyplinarna:

Wspotpracuj z osobami z réznych dziedzin lub $rodowisk. Réznorodne perspektywy mogag
przynies¢ unikalne spostrzezenia i podejscia, prowadzgc do bardziej kompleksowego
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zrozumienia problemu lub sytuacji. Czasami zwrécenie sie do ekspertéw w danej dziedzinie,
takich jak naukowcy, socjologowie, politycy... moze otworzy¢ nowe alternatywy i nowe
mozliwos$ci oraz rzeczy, o ktérych nalezy pamietaé¢ podczas tworzenia rozwigzan, ktére moga
pasowac do wiekszej liczby dziedzin, o ktérych poczgtkowo uzytkownicy moga nie wiedziec.

e Podwazenie zalozen:

Kwestionuj zatozenia, zarowno wilasne, jak i innych. Czesto spostrzezenia sg ukryte pod
powierzchownymi zatozeniami. Kwestionujgc te zatozenia, otwierasz drzwi do nowych
perspektyw i odkry¢.

e Mapowanie mysli:

Twoérz mapy mysli, aby wizualnie organizowac informacje i potgczenia. Mapowanie relacji
miedzy pomystami lub punktami danych moze poméc odkryé wzorce i ujawni¢ potencjalne
spostrzezenia. Mozna to rowniez zrobi¢ z osobami, z ktérymi przeprowadzane sg wywiady,
aby zrozumie¢ réwniez inne sposoby organizowania i ustalania priorytetéw pojeé.

e Synteza informaciji:

Zbieranie informacji z roznych zrédet i ich synteza w celu zidentyfikowania nadrzednych
tematéw lub trendoéw. Synteza obejmuje tgczenie réznych informacji w celu stworzenia bardziej
kompleksowego, spéjnego i zintegrowanego zrozumienia.

o Petle sprzezenia zwrotnego:

Ustanowienie petli informacji zwrotnych w celu ciggtego gromadzenia danych wejsciowych od
interesariuszy, uzytkownikdw lub cztonkéw zespotu. Regularne informacje zwrotne moga
wskaza¢ obszary wymagajace poprawy, zweryfikowaé zatozenia i odkry¢ spostrzezenia w
catym procesie rozwoju. Zewnetrzne perspektywy mogg rowniez pomoc udoskonali¢ synteze
i odkry¢ martwe punkty lub alternatywne interpretacje.

o Eksperymentuj i wprowadzaj zmiany:

Stosuj iteracyjne podejscie do rozwigzywania probleméw. Eksperymentuj z réznymi
rozwigzaniami, zbieraj informacje zwrotne i dostosowuj swoje podejscie w oparciu o to, czego
sie nauczytes, otwierajgc mozliwos¢ ponownego odwiedzenia i dostosowania informac;ji.
Proces iteracyjny czesto prowadzi z czasem do gtebszych spostrzezen.

Pamietaj, ze odkrywanie spostrzezen to ciggty proces, ktéry wymaga ciekawosci, otwartego
umystu i checi odkrywania réznych perspektyw. Zachowaj elastycznos¢, bgdz otwarty na
niespodzianki i korzystaj z kombinacji metod, aby odkry¢ bogate spostrzezenia w réznych
kontekstach [02_Empathize 15 Focus group].

Aby przeprowadzi¢ badania, wazne jest jednak, aby mie¢ mape, plan, aby nie odejs¢ od
wyzwania w tym przypadku. W tym celu warto zawsze mie¢ w gtowie kilka pytan, aby
kontynuowac¢ rozwijanie gtébwnego pomystu i jednoczesnie przekazywacé informacje o innych
mozliwosciach, aby nie btadzi¢ po wszystkich mozliwosciach.

e Zadawaj pytania otwarte:

Zachecaj do otwartego dialogu, zadajgc pytania, ktdre wymagajg wiecej niz prostej odpowiedzi
"tak" lub "nie". Uzywaj pytan takich jak "Czy mozesz powiedzie¢ mi wiecej o...?" lub "Co
sadzisz o0...7", aby zacheci¢ do gtebszej refleksji i dyskusji. Pobaw sie zmiang konstrukgji i

49



zakresu kilku pytan i przekonaj sie, jak zmienia to kierunek dociekan, a takze poszukaj jawnych
i ukrytych zatozen i sprawdz, czy pomagaja, czy utrudniajg eksploracje.

Formutowanie pytah otwartych to umiejetnosc, ktéra polega na tworzeniu zapytan w sposéb
zachecajgcy do szczegotowych i przemyslanych odpowiedzi, zapewniajgc glebsze
zrozumienie mysli, uczu¢ i doswiadczen respondenta. Oto kilka wskazéwek dotyczgcych
formutowania pytan otwartych do uzytkownikéw, interesariuszy lub innych oséb zwigzanych z
wyzwaniem, ktorym nalezy sie zajgc.
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Zaczynajgc éwiczy¢ pytania otwarte, nalezy wzig¢é pod uwage rozne rzeczy, o ktérych czasami
jako uzytkownicy, majgc wtasne preferencje, musimy pamietac:

e Unikaj pytan typu tak/nie:

Zamiast zadawac¢ pytania, na ktére mozna odpowiedzie¢ prostym "tak" lub "nie", sformutuj
pytania tak, aby uzyska¢ bardziej rozbudowane odpowiedzi. Na przyktad zastgp pytanie "Czy
podobato Ci sie wydarzenie?" pytaniem "Jakie aspekty wydarzenia byty dla Ciebie
przyjemne?". Prawdopodobnie bedg one zupetnie inne od tych, ktérych oczekujesz.

o Uzyj pytan "5 W" lub pytan otwartych:

Sa one zwykle uzywane przez dziennikarzy do opisywania historii i sg tatwe do zapamietania:
"Co?", "Gdzie?", "Kiedy?", "Kto?", "Dlaczego?". Rozpoczynanie pytan od stéw takich jak
wspomniane lub "jak", "opisz" lub "opowiedz mi 0" sktania respondentéw do udzielania bardziej
szczegotowych i narracyjnych odpowiedzi. [02_Empathize 09 _The 5 Whys].

e Zachecaj do refleksji:
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Sformutuj pytania, ktére zachecg respondentéw do zastanowienia sie nad swoimi
przemysleniami lub doswiadczeniami. Na przyktad, zamiast pytaé: "Czy nauczytes sie czegos
nowego?", zapytaj; "Jakie nowe spostrzezenia Iub wiedze zdobyte§ dzieki temu
doswiadczeniu?".

e Skup sie na uczuciach i do$wiadczeniach:

Szukajgc wgladu w emocje lub doswiadczenia, ustrukturyzuj pytania, ktére wykorzystujg
uczucia respondentow. Na przyktad zapytaj: "Jak sie czutes, kiedy...?" lub "Czy mozesz opisac
moment, w ktérym czutes sie...?".

e Bgdz jasny i zwiezty:

Pytania powinny byc¢ jasne i zwiezte, aby unikng¢ nieporozumien. Jasno komunikuj, jakich
informacji lub wgladu szukasz, nie czynigc pytania zbyt ztozonym. Poinformuj réwniez
respondenta, ze mozesz sformutowa¢ pytania na r6zne sposoby, a nawet podac przykitady
(ktérych nalezy unikag, jesli to mozliwe, aby nie uzywali tego samego).

e Jedno pytanie na raz:

Zadawaj jedno pytanie na raz, aby unikngc¢ przyttoczenia respondenta. Jesli pytanie sktada sie
z wielu czesci, rozwaz podzielenie go na mniejsze, bardziej strawne zapytania. Czesto na zbyt
dtugie lub wieloczesciowe pytania odpowiada sie tylko na ostatnig czes¢ pytania, poniewaz
reszta zostata zapomniana.

e Unikaj pytan naprowadzajgcych:

Unikaj pytan, ktdre sugerujg konkretng odpowiedz lub sugerujg preferowang odpowiedz.
Zachowaj neutralno$é, aby zacheci¢ do szczerych i bezstronnych informacji zwrotnych.
Obejmuje to ton gtosu i mowe ciata, o ktérych nalezy pamieta¢. Cziowiek ma naturalng
tendencje do unikania konfrontacji, a jesli jest w stanie zidentyfikowa¢ sktonno$¢ ankietera,
najprawdopodobniej nie bedzie konfrontowat sie i sprébuje odpowiedzie¢ na to, co ankieter
chce ustyszec.

o Dostosuj pytania do kontekstu:

Wez pod uwage kontekst rozmowy lub badania. Dostosuj pytania do konkretnej sytuacii,
upewniajac sie, ze sg one istotne i znaczace dla respondenta. Chociaz istnieje plan, ktérego
nalezy przestrzegac, jesli pewne rozmowy wywotujg nowe sytuacje, ktére sg interesujace dla
badania, nalezy réwniez dostosowac kolejne pytania w tym kierunku. Wiele razy respondenci
chcg porozmawiaC o czyms$ konkretnym, co moze wydawac sie nie na temat, istnieje cienka
granica z przekierowaniem rozmowy (jesli zauwazono, ze nigdzie nie prowadzi) i uwaznym
obserwowaniem, aby zdaé sobie sprawe, czy rzeczywiscie tak jest i czy mogg istnie¢
informacje, ktére chcg ujawnic.

e Promowanie opowiadania historii:

Zadawaj pytania, ktore zachecajg respondentéow do dzielenia sie historiami lub przyktadami.
Na przyktad zapytaj: "Czy mozesz podzieli¢ sie doswiadczeniem, w ktorym...?". Takie
podejscie czesto prowadzi do bogatszych i bardziej obrazowych odpowiedzi.

o Testowanie i iteracja:
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Jesli to mozliwe, przetestuj swoje pytania w matej grupie, zanim uzyjesz ich szerzej. Pozwoli
to na dopracowanie i wyjasnienie wszelkich niejasnosci w oparciu o informacje zwrotne.

Przyktady pytan otwartych:

"Co sgdzisz o [konkretny temat]?". "Jak opisatbys [odpowiedni obszar]?".

"Czy mozesz podzielic sie swojg | "Opowiedz mi o swoich doswiadczeniach z
perspektywg na [konkretny temat]?". [odpowiedni obszar]?".

"Jakie czynniki bierzesz pod uwage podczas | Czy mozesz opisa¢ swoje doswiadczenia z
[odpowiedni obszar]?". [konkretnym tematem] wtasnymi stowami?

Jak zdefiniowatbys sukces w kategoriach | Jakie czynniki wptynety na twoje spojrzenie
[odpowiedni obszar]? na [konkretny temat]?

Czy mozesz podzielic sie konkretnym | Jakie sg Twoim zdaniem najwazniejsze
przyktadem lub historig, ktora ilustruje twoje | wyzwania zwigzane z [istotng kwestig]?
doswiadczenie z [tematem]?

Jakie emocje lub uczucia przychodzg ci na | Jak opisatlbyS swoje podejscie do
mysl, gdy myslisz o [konkretnym | [powigzanego dziatania lub procesu]?
doswiadczeniu]?

Jak myslisz, w jaki sposoéb [konkretne | Jakie sg wedtug ciebie kluczowe elementy,
wydarzenie lub sytuacja] wptyneto na Twoje | ktére przyczyniajg sie do [pozgdanego
zycie [osobiste lub zawodowe]? rezultatu]?

Czy mozesz opisaC¢ jakies szczegolne | Co by byto, gdyby$s nie miat Zzadnych
momenty, ktére wyrdzniajg sie w Twojej | ograniczen do znalezienia rozwigzania w
[osobistej lub zawodowej] podrézy? zakresie [odpowiedniej kwestii]?

Pamietaj, ze celem jest zachecenie uczestnikow do otwartego dzielenia sie swoimi
przemysleniami i udzielania wyczerpujgcych, szczegétowych odpowiedzi. Dostosuj pytania w
oparciu o konkretny kontekst i cele wywiadu jako$ciowego.

Skuteczne prowadzenie rozmowy kwalifikacyjnej ma kluczowe znaczenie dla zebrania
odpowiednich i wartosciowych informaciji.

Pytania otwarte sg czedcig wywiadow jakosciowych, a ponizej znajdujg sie przydatne
wskazéwki dotyczgce ich skutecznego przeprowadzania.

e Gorgce pozdrowienia:
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Rozpocznij od cieptego powitania i przedstawienia sie, aby uczestnik poczut sie komfortowo.
Przyjazna postawa i szczere zainteresowanie ich perspektywg moze nadac ton produktywnej
dyskusiji.

e Cel wywiadu:

Wyijasnij cel wywiadu i zapewnij poufnos¢. Przejrzystos¢ w zakresie celdw wywiadu i
zamierzonego wykorzystania informacji pomaga budowac zaufanie i zacheca do otwartosci ze
strony uczestnika.

e Zacznij od prostych pytan:

Zacznij od prostych, niezagrazajgcych pytan, aby ufatwi¢ uczestnikowi rozmowe. Takie
podejscie pozwala uczestnikowi stopniowo przyzwyczai¢ sie do dzielenia sie swoimi
przemysleniami i doswiadczeniami, zmniejszajac wszelkie poczgtkowe obawy.

W miare trwania rozmowy stopniowo wprowadzaj bardziej szczegdtowe i dociekliwe pytania.
Pytania te powinny by¢ otwarte i zacheca¢ uczestnikow do rozwijania swoich odpowiedzi,
zapewniajgc bogatszy wglad w ich perspektywy i dodwiadczenia.

o Rdéwnowaga miedzy prowadzeniem a byciem prowadzonym przez uczestnika:

Podczas catego wywiadu zachowaj réwnowage miedzy prowadzeniem rozmowy a
umozliwieniem uczestnikowi swobodnego wyrazania siebie. Badz elastyczny w swoim
podejsciu, dostosowujgc kierunek rozmowy w oparciu o odpowiedzi i wskazowki uczestnika.

o Koncowy etap wywiadu:

Na koniec nalezy zakohczy¢ wywiad, wyrazajgc wdziecznos¢ za udziat i powtarzajgc o
poufnosci udostepnionych informacji. Pomaga to pozostawi¢ pozytywne wrazenie i wzmacnia
zaufanie uczestnika do procesu badawczego.

Postepujac zgodnie z tymi wskazéwkami, mozesz skutecznie poprowadzi¢ wywiad jakosciowy
i zebra¢ cenne spostrzezenia, kiére pomogg Ci w badaniach i procesach decyzyjnych.
Podczas budowania relacji i tworzenia pozytywnej atmosfery.

3.1.7 Samoocena i realizacja celow.

Ponizsze pytania mogg postuzy¢ do samooceny, aby sprawdzi¢, czy cele, ktdére sobie
wyznaczyliSmy, sg realizowane na tym etapie, czy tez pojawity sie nowe wyzwania.

Pytania Komentarze

Jakie jest giéwne pytanie, na ktére chce | Przyktad: Dlaczego nie ma wiecej paneli
odpowiedzie¢? stonecznych w stonecznych obszarach
Hiszpanii?
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Wazne jest, aby pierwsze pytanie zadane w procesie badawczym byto pytaniem otwartym,
aby by¢ otwartym na inne pomysty, ktére by¢ moze nie pojawity sie wczesniej.

Pytania, ktére zaczynajg sie od "co", "dlaczego", "jak"... zawsze prowadzg do wiekszej liczby
odpowiedzi niz na przyktad "ile paneli stonecznych jest w Hiszpanii?", jesli nie zadasz sobie
pytania, dlaczego jest ich tyle, ile jest, to nie jest to takie wazne.

Po rozpoczeciu badan pojawi sie wiele informac;ji. Na tym doktadnym etapie procesu Design
Thinking wazne jest, aby zadawac pytania, nie tylko w Internecie lub bibliotece, ale takze
kontaktowac¢ sie z ludzmi z branzy, pyta¢ ludzi, ktérzy mieszkajg w poblizu wyzwania,
profesjonalistéw, ktdrzy pracujg z podobnymi produktami, TED talks... kazde zrédto bedzie
pomocne.

Mozliwym pytaniem, ktére mozemy sobie zada¢ w tym momencie, jest:
"Kto wedtug mnie najlepiej znatby sie na tym temacie?".

"Gdybym mogt porozmawiac z kimkolwiek na swiecie na ten temat, kto by to byt i jak moge
dotrze¢ do tej osoby lub do osdb o podobnych profilach?".

Po uzyskaniu informacji nalezy je przefiltrowac, aby mogly przyczyni¢ sie do procesu
badawczego.

Czy ta informacja odpowiada na moje | Jesli odpowiedz brzmi "tak", kontynuuj
pierwsze pytanie? badania w tym kierunku.
Jesli odpowiedz brzmi "nie", czy

chcesz zmienic¢ kierunek badan?

W mysleniu projektowym nie chodzi o zaprojektowanie czegos, co spodoba sie osobie z
pomystem, ale bardziej o zaprojektowanie czegos dla osoby/osob, ktére majg problem. Co
wiec sie dzieje, gdy na przyktad informacja od sgsiada nie jest tym, o co prosisz?

Pojawia sie mozliwos¢ nowego wyzwania, czego$, co jest blizsze rzeczywistej potrzebie,
innego wyzwania, o ktérym poczgtkowo nie pomyslano. Jesli jest to cos, co jest powtarzane
przez rézne osoby/zrodta, moze to byc¢ silniejsza potrzeba niz ustawienie paneli stonecznych
(z poczatkowego przyktadu). W tym momencie bardzo wazne w mysleniu projektowym jest
to, ze oprécz metod, narzedzi i proceséw, zrozumienie uzytkownika i umiejetnos$¢ wyjscia z
rzeczywistosci / mysli, a takze firmy / podmiotu jest filarem rozwijania dobrych pomystow.

Pamietaj, aby nadal zastanawiac¢ sie, o co chodzi w badaniach, sugerujemy, aby pyta¢ ze
szczerg ciekawoscia, aktywujgc tryb "ciekawskiego dziecka" i zadajgc pytania, takie jak
dlaczego, jak... w celu uzyskania szczegétow, aby mdéc wyobrazi¢ sobie to w naszych
umystach. Im wiecej szczegotdw zna zespot, tym tatwiej bedzie zaprojektowac to, czego
potrzebuje uzytkownik, a takze uporzgdkowa¢ informacje w zespole.

Jesli odpowiedzi sa krétkie, uzyj pytan | Zache¢ uczestnikow do rozwiniecia
uzupetniajgcych, aby zagtebi¢ sie w [ swoich doswiadczen lub opinii.
konkretne aspekty.
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W jaki sposdb wzbogaca to proces badawczy?
Czy moge zmieni¢ cel badania?

Czy moj projekt, klient... bedzie chciat przejs¢ do innej mozliwej gatezi?

Po uzyskaniu odpowiedzi na te pytania nalezy kontynuowa¢, az do momentu, w ktérym pojawi
sie pomyst/prototyp.

Myslenie projektowe jest procesem cyklicznym i nieliniowym, co oznacza, ze czesto powraca
sie do wczesniejszych etapéw, nawet po przejsciu do nastepnego. Ta iteracyjna natura
pozwala na elastycznosc¢ i zdolnos¢ adaptacji, zapewniajac, ze projektanci mogag udoskonali¢
swoje zrozumienie i rozwigzania w oparciu 0 nowe spostrzezenia i informacje zwrotne.

Eksperymentowanie i materializowanie pomystéow to podstawowe elementy procesu Design
Thinking. To wiasnie poprzez eksperymentowanie i prototypowanie projektanci moga testowaé
swoje zatozenia, weryfikowaé swoje pomysty i odkrywaé nieprzewidziane wyzwania lub
mozliwosci. W ten sposob projektanci mogg iterowac i udoskonala¢ swoje rozwigzania
iteracyjnie, zblizajgc sie do osiggniecia swoich celdow lub odkrywajgc nowe.

Im wczesniej projektanci zaangazujg sie w eksperymentowanie i prototypowanie, tym blizej
bedg osiggniecia pozadanych rezultatéow. Wczesne eksperymentowanie pozwala na szybka
iteracje i udoskonalanie, zmniejszajgc ryzyko inwestowania czasu i zasobow w pomysty, ktore
mog3g nie rezonowac z uzytkownikami lub nie odpowiadac skutecznie na ich potrzeby.

Wazne jest, aby zdawac sobie sprawe, ze btedy i niepowodzenia sg nieuniknione w procesie
projektowania. Nie powinny by¢ one jednak postrzegane jako porazki, ale jako cenne
doswiadczenia edukacyjne. Przyjecie postawy ciggtego doskonalenia i uczenia sie na btedach
pozwala projektantom dostosowywac i ewoluowac swoje rozwigzania, aby lepiej zaspokajaé
potrzeby uzytkownikow.

Podsumowujgc, Design Thinking nie jest procesem liniowym, ale raczej dynamiczng i
iteracyjng podréza. Eksperymentowanie, prototypowanie i uczenie sie na btedach sg
integralnymi czesciami tej podroézy, pomagajagc projektantom udoskonali¢ ich rozwigzania i
ostatecznie osiggnac ich cele.

3.1.8 Materiaty dydaktyczne

Aby zorganizowaé zespét i pomysty interesariuszy w celu znalezienia mozliwych rozwigzan,
istniejg narzedzia i techniki, od ktorych nalezy zaczg¢ na tym etapie, ktoére zostaty opracowane
w odpowiedniej sekcji tego podrecznika, ale zostang wprowadzone.

Kazda faza procesu Design Thinking ma swoje wiasne dziatania, ktére pomogg w nastepnych
i chociaz jest to "czes¢ sekcji", proces ten, jak wyjasniono wczesniej, jest nieliniowy.
Powracanie do informacji zebranych w innych sekcjach tylko zwiekszy doswiadczenie.
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EMPATHIZING ACGTIVITIES

. Ideas/Concept Map

- Stakeholder map

- Individval Infeyvielw Questionnaire
- ©oal Definition

- Context map - buzy report

- DAYO

) Wh\{S

- Analogues-antylogues

- Role play

- Building empathy

- Ologevuation Technigues

- Field obgeyvation/Shadowing
- Focus &voup

3.1.9 Inspirujace przyklady prawdziwej empatii

Po przeczytaniu pierwszej czesci procesu na temat empatii, prawdopodobnie nie dowiedziate$
sie wiele nowego. Wszyscy wiemy, ze musimy by¢ blisko uzytkownika lub klienta, aby
zrozumie¢ jego potrzeby i zaproponowaé odpowiednie rozwigzania; wydaje sie to oczywiste.
Jednak wiedza na ten temat i jej stosowanie to zupetnie co innego. Musimy p6js¢ o krok dalej,
podkreslajgc znaczenie empatii w naszym zespole roboczym. Aby to zrobié, musimy naprawde
W nig wierzyc, a nastepnie stale jg ¢wiczy¢, aby poprawi¢ nasze zdolnosci empatyczne. Zwroty
"postaw sie na moim miejscu”" lub "wejdz w moje buty" nie sag retoryczne; naprawde
reprezentujg istote empatii. Ponizej przedstawimy kilka inspirujgcych przyktadow.

Nie chodzi o projektowanie DLA uzytkownika, ale projektowanie Z uzytkownikiem. To moze
by¢ najlepsze motto dla fazy empatii i catego procesu Design Thinking (DT). To rozréznienie
jest wazne. Pomys$| o fabryce zabawek: mozesz sobie wyobrazi¢, ze dobrg metodg pracy
bytoby zebranie zespotu "ekspertow" z réznych dziedzin (ergonomia, edukacja, psychologia,
produkcja itp.) w celu wykrycia, przeanalizowania i zbadania dzieci w okreslonym wieku i na
podstawie tej analizy zdecydowag, ktére zabawki najlepiej wtgczy¢ do ostatecznego katalogu.
W takim przypadku fabryka zabawek wybierze zabawki, ktére zawsze spetniajg spoéjne
standardy jakosci i sg zgodne z jej witasng filozofig.

W drugim przypadku dany sklep z zabawkami nie ma doswiadczonego zespotu. Zamiast
przeprowadza¢ badania i raporty na temat swoich uzytkownikéw, kontaktuje sie z nimi
bezposrednio. Same dzieci stajg sie czescig zespotu programistow, pomagajac filtrowac,
testowac lub weryfikowaé pomysty. Jest to bliskie, uczciwe i godne zaufania $rodowisko.
Reszta zespotu nie czuje presji, by promowac konkretny rodzaj zabawki, ale catkowicie
dostosowuje sie do tego, co wyrazajg dzieci i ich rodziny.
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Pierwsze podejscie byto do tej pory skuteczne, ale traci na efektywnosci, poniewaz rynek staje
sie przesycony, a kreatywno$¢ ulega stagnacji. W takich przypadkach drugie podejscie, ktére
jest bardziej empatyczne i otwarte, zapewnia o wiele wiecej nieszablonowych pomystow i
bardziej zorientowanych na uzytkownika koncepciji.

Pierwsze podejscie polega na projektowaniu zabawek DLA dzieci, a drugie na projektowaniu
zabawek Z dziec¢mi. Przykfad ten nie oznacza, ze wigczenie dzieci do zespotu oznacza, ze to
one decydujg o koncowych produktach lub catym procesie. Zamiast tego chodzi o oddanie im
gtosu na okreslonych etapach projektowania, zaréwno w celu opisania probleméw Ilub
niepozadanych sytuacji, jak i zaproponowania innowacyjnych pomystéw.

1. Dziwna postawa Walta Disneya

Podazajgc za tg filozofia, mozemy powiedzie¢, Zze jeden z pierwszych inspirujgcych
przyktadéw empatii z uzytkownikami pochodzi z naszego dziecinstwa, Walta Disneya.
Podczas jednej z wizyt na placach budowy jego wczesnych parkow rozrywki, zespot
techniczny i projektowy Disneya zaobserwowat co$ niezwykitego: Walt Disney klekat przy
wejsciu do kazdej atrakcji. Dlaczego to robit? Walt Disney chciat "zrownac sie" z najmniejszymi
odwiedzajgcymi, aby zobaczy¢ atrakcje i ich otoczenie z kilku centymetrow wzrostu, ktore mieli
jego gtowni uzytkownicy. Jest to przyktad "postawienia sie w czyjejs sytuacji" lub, w tym
przypadku, "zejscia do ich poziomu". To ¢wiczenie prawdziwej empatii, nie tylko teoretycznej.
To gtéwna lekcja, jakg wyciggamy z tego przypadku.

Co to znaczy postawi¢ sie w sytuacji kogos$ innego?

Podsumowujac, mozemy powiedzie¢, ze musisz, w jakikolwiek mozliwy sposdéb i niezaleznie
od pojawiajgcych sie trudnosci, postawi¢ sie w roli i sytuacji uzytkownika koncowego.

2. Jogurt Fair-Trade

Jak wspomnieliSmy na poczatku, wszyscy zdajemy sobie sprawe, ze musimy by¢ blisko osob
zaangazowanych w nasze projekty, zwtaszcza tych, ktorym chcemy dostarczyé interesujacy
nas produkt lub ustuge. ldea ta spopularyzowata wywiady, a nawet kwestionariusze online,
ktore choC proste i tatwe w uzyciu, czesto nie ujawniajg prawdziwej rzeczywistosci.
Przyktadem tego jest sprawa "Fair-Trade Yogurt". Przypadek ten dotyczy organizacji
pozarzgdowej zarzgdzajgcej réznymi projektami solidarnosciowymi w pétnocnym Senegalu,
ktéra szukata réznych sposobdéw na pozyskanie funduszy na swoje inicjatywy. Poniewaz
organizacja wspotpracowata z lokalnymi spotecznosciami pasterskimi, wpadta na pomyst
potgczenia popularnego produktu mlecznego, jogurtu, z projektami rozwojowymi w
spotecznosciach pasterskich w Senegalu.

Zanim rozpoczeli negocjacje z potencjalnymi partnerami, przetestowali pomyst z
konsumentami konkretnej marki jogurtéw komercyjnych. Zapytano ich, czy nadal kupowaliby
jogurt, gdyby jego cena wzrosta o zaledwie 5 eurocentdw w celu wsparcia projektow
solidarnosciowych. Wyniki byty obiecujgce: ponad 85% respondentéow stwierdzito, ze bez
watpienia nadal kupowatoby jogurt, a nawet zmienitoby marke, gdyby wspierata ona
sprawiedliwy handel. Uzbrojeni w te dane, rozpoczeli kampanie marketingowa, zaprojektowali
projekt promocyjny i rozpoczeli testy w jednym supermarkecie, aby potwierdzi¢ dane. Potowa
zapasOw jogurtu wspoipracujgcej marki musiata by¢é oznaczona etykietg organizacji
pozarzagdowej. Co sie stato? Nieoznakowany jogurt zostat wyprzedany, podczas gdy
oznakowany jogurt sprzedat sie bardzo stabo. Opierajgc sie na danych dotyczacych zakupéw,
tylko 3% zwyktych konsumentéw wybrato opcje sprawiedliwego handlu.
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Z tej sprawy mozna wyciagna¢ kilka wnioskow:

o Ludzie nie zawsze sg szczerzy. Niezaleznie od tego, czy wynika to z grzecznosci
wobec ankietera, konwencji spotecznych, dylematéw moralnych czy osobistej
niepewnosci, ludzie nie zawsze mowig to, co naprawde my$lg. Nalezy o tym pamietac.
Sama ankieta lub wywiad nie wystarczg do potwierdzenia hipotezy.

e Czyny mowiag gltosniej niz stlowa. Wszystkie oswiadczenia sktadane przez dang
osobe muszg byc filtrowane przez jej dziatania. W naszych badaniach czesto skupiamy
sie zbytnio na ankietach lub wywiadach, a zbyt mato na obserwacji zachowan.

o Wystrzegaj sie stereotypow lub pochopnych uogélnien. Kiedy cos idzie nie tak,
czesto obwiniamy innych i unikamy wziecia odpowiedzialnosci. W przypadku projektu
jogurtowego natychmiastowy wniosek byt taki, ze klienci nie byli Swiadomi spotecznie.
Jest to nadmierne uproszczenie; osoba moze nie wspiera¢ organizacji pozarzgdowej
z wielu powodéw, takich jak wspieranie juz innych organizacji, niezrozumienie
projektow lub brak pewnosci co do propozycji. Naszg rolg jest odkrycie tych
niepewnosci i zajecie sie nimi za pomocg bardziej przekonujacej i atrakcyjnej oferty.

3. lIdealne oprogramowanie, ktorego nikt nie zainstalowat

Ten przypadek byt szczegdlnie uderzajagcy, poniewaz zespdt techniczny potrzebowat duzo
czasu, aby dowiedzie¢ sie, dlaczego ich doskonaty produkt nie miat oczekiwanego wptywu.
Produkt byt specyficznym oprogramowaniem do zarzgdzania telewizyjnymi programami
rozrywkowymi. Funkcjonalnosci nowego programu byly bardzo rozbudowane, a po
przetestowaniu go z roznymi uzytkownikami, wyniki zostaty potwierdzone. Oprogramowanie
zostato dostarczone na ptycie CD, ktérg nalezato uruchomié, instrukcje byty proste, a proces
instalacji nigdy nie sprawiat zadnych probleméw. Jednak po uruchomieniu kampanii okazato
sie, ze liczba instalacji byta nienormalnie niska. Ponownie sprawdzili proces instalacji i
instrukcje i wszystko wydawato sie w porzgdku.

Jeden z pracownikéw, zmeczony wszystkimi zatozeniami bez zadnych wnioskéw, postanowit
odwiedzi¢ dom znajomego i przy okazji zaoferowat mu program, aby sprawdzi¢, czy nie ma
zadnych problemoéw z instalacjg. Kiedy przybyt do domu swojego przyjaciela, po krotkiej
pogawedce dat mu ptyte CD z nowym programem i wyjasnit, jak kontynuowaé instalacje.
Poniewaz instalacja miata zajg¢ troche czasu, mogli kontynuowa¢ rozmowe podczas jej
trwania. Nastepnie przybyty dzieci i zona przyjaciela i chociaz program byt instalowany, trwato
to zbyt dtugo. Dzieci chcialy zacza¢ oglada¢ swdj ulubiony program telewizyjny. Ojciec
anulowat instalacje i zamiast tego odtworzyt to, co dzieci chciaty obejrze¢.

Okazato sie to kluczem do rozwigzania problemu. Aby dokonczy¢ instalacje, ojciec musiatby
znalez¢ inny czas na ponowne uruchomienie instalacji i musiatoby sie to odby¢ bez zadnych
przerw, co byto trudne do osiggniecia w domu rodzinnym. Po zidentyfikowaniu problemu,
rozwigzanie byto proste. Zamiast dostarczac pojedynczg ptyte CD z dlugim czasem instalaciji,
przedefiniowano zestaw instalacyjny tak, aby zawierat dwie ptyty CD z krétszym czasem
instalacji, umozliwiajgc instalacje oprogramowania w dwdch fazach, a nie wszystkie naraz.

Whnioski wyciagniete z tej sprawy:
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Z tego przypadku dowiedzielismy sie, ze w kazdej interakcji moze pojawi¢ sie wiele
nieoczekiwanych sytuacji, ktorych najmniej sie spodziewamy. NauczyliSmy sie, ze czasami
problemy wynikajg z zupetnie nieoczekiwanych czynnikéw lub z przyziemnych kwestii, a nie
ze ztozonych pomystéw technicznych. Te przeoczone czynniki mozna odkry¢ tylko wtedy, gdy
jestesmy blisko srodowiska uzytkownika, potgczeni z nim w sposdb naturalny, bez wptywania
lub warunkowania procesu obserwacgiji.

4. Przedszkole ze sp6zniajacymi sie rodzicami

Pewne przedszkole miato problemy ze spdzniajgcymi sie rodzicami, co powodowato problemy
organizacyjne i logistyczne. Administracja i personel spotkali sie i uzgodnili, Ze najlepszym
sposobem na unikniecie spdznien bedzie nakfadanie niewielkich kar. Pierwszy tydzieh bedzie
miat charakter informacyjny, a grzywny bedg naktadane od drugiego tygodnia. Srodek ten
zostat uzasadniony jako jedyny sposdb na zapobieganie spdznieniom, nie jako taktyka
generujgca dochdd, ale raczej w celu zapewnienia lepszej organizacji z korzyscig dla
wszystkich, w tym uczniéw, nauczycieli i rodzin.

W pierwszym tygodniu wyniki nieco sie poprawity, ale potem stato sie cos nieoczekiwanego.
Z tygodnia na tydzien spdznienia rosty zamiast male¢. Co sie stato? Okazato sie, ze rodziny
nadal borykaty sie z tymi samymi wyzwaniami zwigzanymi z punktualnym przychodzeniem do
szkoty. Przed wprowadzeniem kar staraty sie unikaé spdznien, poniewaz nie chciaty
pozostawi¢ po sobie ztego wrazenia. Jednak po wprowadzeniu grzywien ptacenie kary
wydawato sie uwalnia¢ ich od poczucia winy, wiec wiele rodzin zdecydowato sie zaptacic
grzywne zamiast spieszy¢ sie, aby dotrze¢ na czas.

Po tym wydarzeniu administracja zdata sobie sprawe, ze problem nie jest tak prosty, jak sie
wydawato i postanowita zajg¢ sie nim bardziej szczegdtowo, angazujgc sie bezposrednio w
sprawy rodzin. Po réznych spotkaniach zdano sobie sprawe z trudnosci w pogodzeniu zycia
rodzinnego i zawodowego, kwestii mobilnosci i ograniczonej liczby miejsc parkingowych w
poblizu szkoty. W ciggu roku organizowali spotkania i omawiali r6zne propozycje, z ktérych
kazda wigzata sie z innymi wyzwaniami, takimi jak wysokie koszty, trudnosci z wdrozeniem lub
tworzenie wiekszej liczby probleméw niz rozwigzan.

W koncu, po wystuchaniu wszystkich rodzin i miesigcach prob i eksperymentéw, udato im sie
zaprojektowaé znacznie bardziej wydajny i satysfakcjonujgcy projekt dla wszystkich. Nie
skupili sie tylko na "unikaniu spéznien"; poszerzyli wyzwanie, aby objgé bardziej holistyczny
projekt: Jak mozemy poprawi¢ logistyke i dostep do centrum, jednoczesnie podnoszac jakosé
zycia rodzin? Ostatecznie zaprojektowali system, w ktorym niewielka grupa rodzicow
zorganizowata sie w grupy, aby odbiera¢ uczniow z réznych punktow w miescie i wspdlnie
chodzi¢ do szkoty, bez koniecznosci korzystania z samochodow, odcigzajgc w ten sposob inne
rodziny. Co tydzien grupa rodzicow-wolontariuszy zmieniata sie i koordynowata swoje
dziatania za pomocg prostej aplikacji mobilnej. System ten osiggnat wiele celéw: poprawit
punktualnos$é, odcigzyt ruch uliczny, promowat zdrowe nawyki i wzmocnit spotecznosé.

Whioski wyciagniete z tej sprawy:

e Skup sie na przyczynach, a nie tylko na skutkach: Jesli zajmiemy sie tylko
niepozgdanymi skutkami danej sytuacji, ryzykujemy, ze zastosujemy tylko tymczasowe
rozwigzania. Niezbedne jest odkrycie pierwotnych przyczyn probleméw, ktére czesto
sg ukryte. Jedynym sposobem na ich wykrycie jest praktykowanie empatii,
pozostawanie blisko ludzi zaangazowanych w proces i uczestniczenie w ich
dziataniach.
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e Nie upraszczaj nadmiernie problemu; uwzglednij cata jego ztozonosé¢: Czesto
nadmiernie upraszczamy problemy, izolujgc je i rozwigzujgc za pomoca
standardowych lub czysto technicznych rozwigzan. Daje nam to fatszywe poczucie
bezpieczenstwa. Patrzac na problem catosciowo, zwiekszamy liczbe mozliwych
rozwigzan.

o Badz cierpliwy; nic nie jest natychmiastowe: Czesto chcemy szybko rozwigzywaé
problemy, ale empatia i pospiech nie idg w parze. Zrozumienie ludzi, ich motywacji,
trudnosci z jakimi sie borykajg i ich osobistej sytuacji wymaga bliskosci, ktéra z kolei
wymaga cierpliwosci.

o Nie ma ekspertéow od wszystkiego i nie wszystkie przypadki sg takie same: mamy
tendencje do szukania ekspertow, ktorzy zapewnig idealne rozwigzanie. Jednak w
zdecydowanej wiekszosci projektow najlepsze rozwigzania nie pochodzg od
ekspertéw, ale od oséb bezposrednio zaangazowanych.

5. Materace w humanitarnych sytuacjach kryzysowych

W prestizowej Szkole Wzornictwa Przemystowego zorganizowano hackathon poswiecony
projektowaniu materiatow wykorzystywanych w sytuacjach kryzysowych. Po kilku rozmowach
na temat probleméw generowanych przez rézne katastrofy, uczestnicy, podzieleni na zespoty,
przystapili do projektowania swoich prototypoéw. Jeden z tych prototypodw zostat wysoko
oceniony przez panel sedziowski, ostatecznie wygrywajac konkurs, a nawet zostat
wykorzystany przez gtéwnych dostawcow Organizacji Narodow Zjednoczonych, co czyni go
petnoprawng historig sukcesu.

W tym przypadku proponowanym rozwigzaniem byto zaprojektowanie konstrukcji tézka z
wykorzystaniem tektury jako materiatu. Rozwigzanie to byto bardzo satysfakcjonujgce z kilku
powodow: karton jest tanim i tatwym do zdobycia materiatem, konstrukcja byta tatwa do
ztozenia i montazu, co znacznie upraszczato logistyke, byta lekka, co utatwiato transport, a
nastepnie mozna jg byto fatwo poddaé recyklingowi. Jak wspomniano wczesniej, byta to
historia sukcesu, a projekt zostat wykorzystany w wielu sytuacjach katastrof humanitarnych.

Chcemy jednak podzieli¢ sie kilkoma sytuacjami, w ktérych rozwigzanie nie byto catkowicie
optymalne, poniewaz uzytkownicy koncowi, dla ktérych struktury byty przeznaczone, nie
zostali w petni uwzglednieni. Jeden z takich przypadkdéw miat miejsce na duzej wysokosci w
Tanzanii, w zaimprowizowanym obozie dla okoto 300 przesiedlencow. Wielu uzytkownikow
uwazato, ze tektura jest doskonatym materialem do rozpalania ognisk w celu utrzymania
ciepta, wiec zdecydowali sie zabrac tekturowe konstrukcje tézek i budowaé mate ogniska w
nocy.

W innym przypadku, podczas huraganu Katrina w Nowym Orleanie, sytuacja byta nieco inna.
W schroniskach, w ktorych przebywaty duze grupy ludzi, wiele os6b narzekato na kartonowe
t6zka. Nie skarzyli sie, ze t6zka byty niewygodne lub nie mogty utrzymac ich ciezaru - pod
wzgledem funkcjonalnym byty idealne. Obrazat ich raczej sam materiat. Dla nich korzystanie
z kartonowych t6zek byto obraza.

Te dwa przypadki sg jedynie anegdotyczne i nie mozemy powiedzie¢, Zze tekturowe
konstrukcje nie byty sukcesem - byly, poniewaz spetnity swoj zamierzony cel. Jednak
nieuwzglednienie potencjalnych przysziych probleméw doprowadzito do pewnych
nieoczekiwanych problemow, ktérych mozna byto unikngé dzieki drobnym dziataniom na
poziomie komunikacji z uzytkownikami.
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Whioski wyciagniete z tej sprawy:

o Zawsze bierz pod uwage uzytkownikéw koncowych. Nawet jesli twoj produkt jest
doskonaty, zawsze bedzie potrzebowat pewnej specyfiki lub aspektu, ktéry sprawi, ze
bedzie spersonalizowany dla twojej grupy docelowej. Czasami, gdy nasz produkt
zawodzi, obwiniamy uzytkownika za to, ze nie rozumie lub nie wie, jak z niego
korzystac, ale nie myslimy o tym, ze by¢C moze problemem jest to, ze albo nie
wyjasnilismy produktu wystarczajgco dobrze, albo nie dostosowalismy go do jego
potrzeb, a nawet kultury.

o Najlepszym sposobem na empatie jest zycie razem z uzytkownikami. Bez wzgledu
na to, ile filméw dokumentalnych obejrzymy lub jak dobrze jestesmy poinformowani,
nigdy nie bedziemy w stanie naprawde pozna¢ lub poczué tego, czego doswiadczajg
uzytkownicy, jesli nie postawimy sie w ich sytuacji. Na przyktad, jesli projektujemy
produkt lub ustuge dla bezdomnych, ktérzy $pig na ulicach, najlepszym sposobem na
zbadanie i "zrozumienie" uzytkownika jest postawienie sie na jego miejscu. Im bardziej
zblizymy sie do ich doswiadczen, tym wiecej informacji i pomystéw bedziemy miec.
Jesli faktycznie spedzisz noc na ulicy, poczujesz i dostrzezesz rzeczy, ktérych
prezentacja nigdy nie bedzie w stanie przekazac.

Whioski

Inwestujgc czas i wysitek w faze empatii, projektanci mogg stworzy¢ solidne podstawy do
tworzenia rozwigzan, ktére sg nie tylko funkcjonalne, ale takze rezonujg z uzytkownikami na
gtebokim i znaczgcym poziomie.

Ta faza przypomina ktadzenie fundamentéw pod budynek; im mocniejszy fundament, tym
bardziej wytrzymata konstrukcja. Podobnie, wczuwanie sie w uzytkownikow pozwala
projektantom wyjSC poza wymagania na poziomie powierzchni i naprawde zrozumiec
podstawowe motywacje, aspiracje i punkty bolu oséb, dla ktérych projektuja. Co wiecej,
spostrzezenia uzyskane podczas fazy empatii stuzg jako swiatta przewodnie w calym procesie
projektowania, zapewniajgc, ze kazda kolejna decyzja jest zakorzeniona w empatii i oparta na
autentycznych potrzebach i doswiadczeniach uzytkownikéw koncowych. Zasadniczo faza
empatii nie jest tylko krokiem wstepnym, ale raczej ciggtym watkiem, ktéry biegnie przez catg
podréz projektows.

Na tym etapie nalezy rowniez zidentyfikowac wczesniejsze wysitki zmierzajgce do rozwigzania
zidentyfikowanego problemu, co jest faktycznie robione, co jest mozliwe, a co nie, w zaleznosci
od kontekstu, kultury, relacji... Jesli sytuacja jest analizowana z zewnatrz, bardzo tatwo jest
popas¢ w osad pewnych sytuacji, a co$ tak trywialnego jak relacje miedzy ludzmi w
spotecznosci jest niezwykle wazne, aby zrozumieé, dlaczego cos jest lub nie jest robione.
Ludzie mogg nie odpowiada¢ swobodnie, jesli na przykfad nie majg na to zgody ze wzgledu
na swojg role w spotecznosci.

Zrozumienie, dlaczego lub dlaczego ta sytuacja nie zostata rozwigzana, ma fundamentalne
znaczenie dla dalszego pogtebiania nowych rozwigzan.

Oprécz zrozumienia dynamiki spotecznej i zawitosci kontekstowych podczas fazy empaitii,
projektanci powinni rowniez dgzy¢ do kultywowania poczucia pokory kulturowej. Obejmuje to
rozpoznawanie i szanowanie réznych perspektyw, wartosci i norm w badanej spotecznosci lub
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grupie uzytkownikow. Przyjmujgc pokore kulturowa, projektanci mogg unikng¢ narzucania z
gory przyjetych pojec i uprzedzeh na swoje rozwigzania. Takie zniuansowane podejscie nie
tylko zwieksza autentyczno$¢é empatycznego potgczenia, ale takze sprzyja bardziej
integracyjnemu procesowi projektowania.

3.2. Definiowanie

Czym jest etap definiowania? Jesli problem nie zostanie zdefiniowany, trudno jest okresli¢,
w jakim kierunku nalezy podgza¢ w poszukiwaniu jego rozwigzan. Usystematyzowanie
informacji zebranych w pierwszej fazie procesu Design Thinking pomaga wyciggnaé
odpowiednie wnioski i lepiej zaplanowac kolejne etapy procesu projektowego.

Definiowanie to kluczowy krok w procesie Design Thinking, kidéry pozwala na precyzyjng
identyfikacje problemu projektowego i wyznacza kierunek dalszych dziatan. Etap ten
umozliwia zrozumienie potrzeb uzytkownika i sformutowanie wyzwania projektowego.
Podczas fazy definiowania istotne jest, aby:

¢ Identyfikacja uzytkownikéw: Okreslenie grupy docelowej projektu i zrozumienie jej
potrzeb, motywacji i aspiracji. Wizyty w terenie sg doskonaltym sposobem na
zanurzenie uczestnikow w kontekscie problemu lub wyzwania, ktérym sie zajmujemy
[03_Define_024_ Field_Research].

e Diagnoza problemu: Precyzyjne zdefiniowanie problemu projektowego poprzez
analize danych zebranych w poprzednich fazach procesu.

¢ Identyfikacja korzysci: Rozpoznanie potencjalnych korzysci z rozwigzania problemu,
Cco pomaga uzasadnic jego znaczenie.

e Szukaj wzorcow i trendoéw: Przeanalizuj zebrane informacje pod katem
powtarzajgcych sie tematow i wzorcéw, ktére mogg byé kluczem do znalezienia
rozwigzania.

Definiowanie wymaga umiejetnosci interpretowania danych, analizowania ich znaczenia i
syntetyzowania - tgczenia informacji w spojne catosci. Jest to proces, ktéry nadaje znaczenie
zebranym informacjom i ktadzie podwaliny pod kolejne etapy procesu projektowego.
Faza definiowania ma na celu stworzenie wspdlnego zrozumienia problemu projektowego w
zespole i ustalenie jasnych celéw dziatania. Poprzez definiowanie, proces projektowy staje sie
skoncentrowany i celowy, zapewniajgc zespotowi jasng perspektywe dziatania. Wazne jest
réwniez, aby wiedzie¢, nad ktorymi aspektami chcemy pracowaé, a nad ktérymi nie, tj. aby
zidentyfikowaé zaréwno pozytywne ("Ins"), jak i negatywne ("Outs") aspekty danej sytuaciji,
problemu lub pomystu. Zacheca to do zrownowazonego myslenia i moze prowadzi¢ do bardziej
kompletnych perspektyw [03_Define_026_In_Out].

Wazne jest, aby poswiecié¢ temu etapowi odpowiednig uwage i starannos$¢, poniewaz wiasciwe
zdefiniowanie problemu prowadzi do lepszych wynikbw w_kolejnych fazach procesu
projektowego. Definiowanie jest wiec kluczowym elementem, ktéry umozliwia skuteczne i
efektywne zarzgdzanie projektami z wykorzystaniem metody Design Thinking.

Definiowanie: Analiza i Synteza. Po zebraniu danych badawczych, zespdt projektowy
powinien doktadnie je przeanalizowaé¢ i zidentyfikowaé najbardziej krytyczne obszary
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problemowe. Proces ten wymaga umiejetnosci analitycznych, ktére pozwalajg na zbadanie
zebranego materiatu pod katem istotnych informacji. Nastepnie nastepuje faza syntezy,
podczas ktérej informacje te sg wykorzystywane do wyszukiwania wzorcow i trendéw, ktére
pomogg w znalezieniu rozwigzan.

Analiza to proces doktadnego badania danych, informacji i spostrzezen zebranych podczas
etapu empatii. Pomaga lepiej zrozumie¢ badany problem poprzez rozbicie zgromadzonego
materiatu badawczego na mniejsze, tatwiejsze do zrozumienia czesci. Synteza to proces
tgczenia i organizowania zebranych danych w celu nadania im znaczenia.

Analysis Synthesis

Breaking something down into parts Combining separate elements into a whole

o A\
N

Nalezy zauwazy¢, ze zardwno analiza, jak i synteza sg procesami iteracyjnymi, co oznacza,
ze mogg sie przeplataé i powtarza¢ na réznych etapach procesu projektowego. Procesy te
pozwalajg na weryfikacje zebranych danych, pogtebienie zrozumienia problemu i
dostosowanie podejscia do dalszych dziatan. W procesie definiowania otwartos¢ i
elastycznos¢ sg kluczem do lepszego zrozumienia problemu i sformutowania odpowiedniego
wyzwania projektowego.

Definiowanie zajmuje wazne miejsce w procesie myslenia projektowego, stuzgc jako pomost
miedzy fazg badan a fazg generowania pomystéw. Jego celem jest precyzyjne okreslenie
problemu projektowego i wskazanie potencjalnych korzysci zwigzanych z jego rozwigzaniem.
Rezultatem definiowania powinno by¢é sformutowanie jasnego wyzwania projektowego,
ktore pokieruje kolejnymi dziataniami w procesie projektowym.

Dzieki definiowaniu mozna zweryfikowaé zebrane informacje, zawezi¢ obszar projektowy i
skupi¢ sie na uzytkowniku. W ten sposdb mozna lepiej zrozumie¢ jego potrzeby i oczekiwania,
co jest kluczowym elementem skutecznego projektowania. Dlatego tez wiasciwe
zdefiniowanie problemu jest niezbedne do osiggnigecia sukcesu w procesie Design
Thinking.

Wyzwanie projektowe jest kluczowym elementem procesu myslenia projektowego, ktéry
definiuje problem projektowy i stuzy jako motywacja do podjecia dziatan. Aby je stworzyé,
nalezy wykonac kilka krokow:

1. ldentyfikacja docelowego uzytkownika: Pierwszym krokiem jest zidentyfikowanie
grupy osob, ktére bedg korzystaé z rozwigzania. Konieczne jest okreslenie, kogo
doktadnie dotyczy problem oraz jakie sg ich potrzeby i oczekiwania.
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2. Opisz problem: Nastepnie wazne jest, aby doktadnie okresli¢, z jakim problemem
boryka sie uzytkownik. Nalezy zidentyfikowa¢ trudnosci, ktére nalezy rozwigzaé
podczas projektu.

3. Okreslenie korzysci dla uzytkownika: Kluczowe jest rozwazenie, jakie korzySci
odniesie uzytkownik po rozwigzaniu problemu. Pomaga to zrozumie¢, jakie wartosci
moze dostarczyé rozwigzanie i jak wptynie ono na zycie uzytkownika.

4. Zakres wpltywu zespotu projektowego: Istotne jest rozwazenie realnego wplywu
zespotu projektowego na rzeczywistos¢. Pomaga to zrozumieé mozliwosci zespotu i
okresli¢ ktore dziatania bedg miaty najwiekszy wplyw. Nasz punkt widzenia
niekoniecznie jest jedyny lub najlepszy, musimy wzig¢ pod uwage wszystkie
perspektywy, a nastepnie zdecydowaé, przez ktdére soczewki patrze¢ i postrzegac
uzytkownikow [ ich konteksty, aby podejsé do badan
[03_Define 023 360° Perspective] .
Przydatne jest rowniez przewidywanie lub myslenie o mozliwych przysztych
scenariuszach, ktére mogg wystgpi¢ w miare postepdw w naszym projekcie.
[03_Define_027_Design Thinking_of Scenarios]

5. Rozwazenie potencjalnych ograniczen: Wazne jest réwniez rozwazenie
potencjalnych ograniczen, ktére mogg pojawi¢ sie podczas procesu rozwigzywania
problemow. Pomaga to unikng¢ nieprzewidzianych trudnosci i przygotowac sie na
rézne scenariusze [03_Define_28 Problem_reframing_techniques].

64



DEFINIOWANIE C
28. TECHNIKI PRZEFORMULOWANIA 3 EDUCATION
PROBLEMU ARCHITECTS

=

ARCHITEKCI EDUKACUJI

Identyfikuj
zatozenia

Studenci wola tradycyjne
zajecia w klasie.
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Aby lepiej zrozumieg, jak przeprowadzi¢ wyzwanie projektowe w kontekscie edukacyjnym, oto
przyktady zwigzane z kazdym krokiem:

Kurs doskonalenia zawodowego dla zawodowych nauczycieli informatyki:

1. ldentyfikacja uzytkownika docelowego:

o Uzytkownik docelowy: Zawodowi nauczyciele informatyki.

o Potrzeby i oczekiwania:

= Aktualizowanie wiedzy w szybko zmieniajgcej sie dziedzinie IT.

» Zdobycie praktycznych umiejetnosci, ktorych mozna bezposrednio
nauczy¢ studentow.

= Elastyczny format szkolenia, ktéry mozna pogodzi¢ z obowigzkami
zawodowymi.

2. Opisz problem:

o Problem: Nauczycielom przedmiotow zawodowych czesto brakuje aktualnej
wiedzy i umiejetnosci w szybko rozwijajgcej sie dziedzinie IT. Istnieje potrzeba
dostosowania ich kompetencji do aktualnych trendéw i wymagan rynku, aby
mogli skutecznie uczy¢ swoich uczniow.

3. Okreslenie korzysci dla uzytkownika:

o Korzysci dla uzytkownika:

» Aktualizacja wiedzy: Nauczyciele bedg na biezgco z najnowszymi
technologiami i metodami nauczania w dziedzinie IT.

= Zwiekszona efektywnos¢ nauczania: Nauczyciele zdobedg praktyczne
umiejetnosci, ktére bedg mogli natychmiast wykorzystaé w pracy z
uczniami, poprawiajgc jakos$¢ edukaciji.

« Elastycznos¢: Elastyczny format kursu pozwoli nauczycielom
zréwnowazy¢ szkolenie z ich obowigzkami zawodowymi, minimalizujgc
wplyw na ich codzienng prace.

4. Zakres oddziatywania zespotu projektowego:

o Zakres oddzialywania:

= Projekt programu kursu: Zespét projektowy ma mozliwos¢ stworzenia
programu kurséw doskonalenia zawodowego dostosowanego do
aktualnych potrzeb nauczycieli i rynku pracy.

» Organizacja szkolen: Zesp6t moze organizowaé szkolenia w réznych
formatach (online, osobiste, hybrydowe) i zapewniaé dostep do
nowoczesnych materiatow edukacyjnych.

= Wspdtpraca z ekspertami: Mozliwos¢ wspétpracy z ekspertami z branzy
IT w celu zapewnienia wysokiej jakosci tresci szkoleniowych. Mozemy
uzy¢ diagraméw "ERAF", systemu diagramow do analizy podmiotow,
relacji, atrybutow i przeptywédw obecnych w systemie. Celem jest
odzwierciedlenie z perspektywy zewnetrznej Ilub przyblizenie
wszystkich elementéw tworzgcych system i interakcji miedzy nimi
[03_Define_025 ERAF_System_Diagrams].

5. Rozwaz potencjalne ograniczenia:
o Potencjalne ograniczenia:
« Czas i zasoby: Ograniczenia czasu i zasobdéw nauczycieli moga
utrudnia¢ uczestnictwo w kursach doskonalenia zawodowego.
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« Budzet: Ograniczenia budzetowe mogg wptywa¢ na zakres i jakos¢
oferowanych szkolen.

= Dostep do technologii: Czasami nauczyciele mogg mie¢ ograniczony
dostep do nowoczesnych technologii i sprzetu, co moze utrudniaé
nauke praktycznych umiejetnosci.

Celem wyzwania projektowego jest uchwycenie rozbieznosci miedzy obecna problematyczng

sytuacjg a stanem pozgdanym, czyli tym, co mozna osiggng¢ poprzez rozwigzanie problemu.

Wazne jest, aby sformutowa¢ wyzwanie w jasny i zrozumiaty sposob, tak aby byto ono
motywujgce dla zespotu i zapewniato jasny cel do osiggniecia.

Tworzenie skutecznego wyzwania projektowego jest kluczowym krokiem w procesie myslenia
projektowego, koncentrujgcym sie na potrzebach uzytkownika i gitéwnym problemie, ktéry chce
rozwigzac. Oto kilka krokéw, ktére pomogg ci sformutowaé skuteczne wyzwanie projektowe:

1.

Uwzglednienie perspektywy uzytkownika: Skup sie na_tym, jak uzytkownik
postrzega problem oraz jakie sg jego potrzeby i oczekiwania. Zrozumienie perspektywy

uzytkownika jest kluczowe dla stworzenia rozwigzania, ktore bedzie dla niego
uzyteczne i satysfakcjonujgce. Aby odkry¢ i pogtebi¢ nasze zrozumienie motywac;ji i
pragnien ludzi, mozemy wypetni¢ ponizszy schemat.

Unikaj sugerowania konkretnych rozwigzan: Wyzwanie projektowe nie powinno
zawieraé gotowych rozwigzan, ale powinno raczej otwiera¢ wiele potencjalnych
sciezek rozwigzania problemu. Skoncentruj sie na potrzebach uzytkownika, a nie na
konkretnych rozwigzaniach, pozwalajgc na elastycznos¢ i otwartos¢ na nowe pomysty.

Skoncentruj sie na gtéwnym problemie uzytkownika: Staraj sie zidentyfikowag i
wyartykutowac¢ gtéwny problem, przed ktérym stoi uzytkownik. Unikaj préb rozwigzania
wszystkich potrzeb jednoczes$nie, poniewaz moze to utrudni¢ skuteczne opracowanie
rozwigzania. Ustal priorytety i skoncentruj sie na najwazniejszych trudnosciach
napotykanych przez uzytkownika
[03_Define_29 Problem_statement_creation_through_point_of view].

Proces definiowania krok po kroku: Proces definiowania obejmuje analize danych
zebranych podczas fazy empatii, identyfikacje celdow uzytkownika i sformutowanie
wyzwania projektowego. Wykonaj nastepujgce kroki:

o Analiza materialu badawczego: Organizowanie i analizowanie zebranych
danych w celu zidentyfikowania kluczowych probleméw i potrzeb
uzytkownikow.
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o Zdefiniuj cele uzytkownika: Okresl, jakie cele chce osiggnaé uzytkownik
poprzez rozwigzanie problemu. Pomoze to dostosowac rozwigzanie do ich
potrzeb.

o Sformulowanie wyzwania projektowego: W oparciu o zebrane dane, sformutuj
jasne i zrozumiate wyzwanie projektowe, ktére skoncentruje wysitki zespotu na
rozwigzaniu gtéwnego problemu uzytkownika.

Przyktad sformutowania wyzwania projektowego w sektorze ksztalcenia i szkolenia
zawodowego: Kurs doskonalenia zawodowego dla zawodowych nauczycieli
informatyki

1. Rozwaz perspektywe uzytkownika:
o Uzytkownik: Zawodowi nauczyciele informatyki, ktérzy chcg doskonali¢ swoje
umiejetnosci w tej dziedzinie.
o Potrzeby i oczekiwania:
= Aktualizowanie wiedzy w szybko zmieniajgcej sie dziedzinie IT.
= Zdobycie praktycznych umiejetnosci, ktéorych mozna bezposrednio
nauczy¢ studentow.
« Elastyczny format szkolenia, ktéry mozna pogodzi¢ z obowigzkami
zawodowymi.
2. Unikaj sugerowania konkretnych rozwiagzan:
o Nie narzucamy konkretnego formatu kursu (np. online, osobiscie) ani nie
sugerujemy konkretnego programu nauczania.
o Koncentrujemy sie na potrzebie aktualizacji wiedzy i umiejetnosci praktycznych
nauczycieli.
3. Skoncentruj sie na gtdbwnym problemie uzytkownika:
o Glowny problem: brak aktualnej wiedzy i umiejetnosci w szybko rozwijajgce;j
sie dziedzinie IT.
o Priorytet: Zapewnienie nauczycielom narzedzi i wiedzy zgodnych z
najnowszymi trendami i technologiami.
4. Proces definiowania krok po kroku:
o Analiza materialu badawczego:
= Zbieranie informacji o aktualnych kompetencjach nauczycieli i
obszarach wymagajacych aktualizaciji.
= Analiza potrzeb rynku pracy i oczekiwan ucznidw wobec nauczycieli
informatyki.
o Zdefiniuj cele uzytkownika:
= Nauczyciele powinni by¢ na biezgco z najnowszymi technologiami i
metodami nauczania w dziedzinie IT.
= Kurs powinien zapewnia¢ praktyczne umiejetnosci, ktére mozna
natychmiast wykorzysta¢ w pracy z uczniami.
o Sformutowanie wyzwania projektowego:
= Jak mozemy stworzy¢ kurs doskonalenia zawodowego dla zawodowych
nauczycieli informatyki, ktéry bedzie elastyczny, praktyczny i
dostosowany do ich aktualnych potrzeb edukacyjnych i obowigzkow
zawodowych?

68



Krétko mowigc, proces definiowania jest podstawg catego procesu projektowego. Na tym
etapie okreslamy dla kogo projektujemy i czego potrzebujemy do rozwigzania problemu. To
sprawia, ze proces projektowy jest zorganizowany i sensowny.

Etap definiowania konczy sie sformutowaniem wyzwania projektowego, ktére nie tylko opisuje
problem projektowy, ale takze podaje powdd, dla ktérego nalezy sie nim zajgc.

Definiowanie mozna sprowadzi¢ do trzech podstawowych krokéw: analizy materiatu
badawczego i wyodrebnienia probleméw, zdefiniowania celéow uzytkownika i
sformutowania wyzwania projektowego.

Analiza materialu badawczego i wyodrebnienie probleméw. Istotg tego kroku jest
uporzadkowanie i przeanalizowanie danych zebranych podczas fazy empatii oraz
zidentyfikowanie kluczowych informacji dotyczgcych problemu, potrzeb uzytkownikow i
mozliwych rozwigzan.

Dziatania nalezy rozpocza¢ od uporzgdkowania i przeanalizowania wszystkich informacji
zebranych w poprzednim etapie. Zebrane dane powinny zostac¢ przeanalizowane pod katem
wzorcow, powtarzajgcych sie tematdw, sprzecznosci i kwestii, ktdére pozwolg na lepsze
zrozumienie problemu i jego potencjalnych rozwigzah. Na tym etapie nastepuje nadanie
znaczenia zebranym informacjom.

Najlepszym sposobem _organizacji _danych jest mapowanie. Mapowanie stuzy do
organizowania danych i identyfikowania tematéw i wzorcéw. Obejmuje ono grupowanie
danych i tgczenie ich w kategorie. Zebrane dane (notatki, komentarze, obserwacje, refleksje
itp.) nalezy umiesci¢ w_jednym miejscu, w _kitéorym mozna je przegladaé jednoczesnie, a
nastepnie uporzgdkowaé zgodnie z wybranymi kategoriami. Do mapowania mozna
wykorzystaé metode $ciany badawczej. Sciana badawcza to po prostu wystarczajgco duza
powierzchnia, na ktérej wyswietlane sg zebrane informacje (moga to by¢ cytaty z wywiaddw,
zdjecia, zrzuty ekranu, informacje zapisane na karteczkach samoprzylepnych itp.)

Informacjom umieszczonym na $cianie badawczej stopniowo nadawana jest znaczgca
struktura poprzez organizowanie ich zgodnie z ustalonymi kryteriami (kryteria mogg by¢
ogolne i odpowiadaé¢ kategoriom, ktére skiadajg sie na wyzwanie projektowe).
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Zidentyfikowanym tematom i wzorcom przypisywane sg nazwy, a nastepnie tworzona jest
mapa zawierajgca wszystkie gtéwne motywy znalezione w materiale badawczym.

Kiedy umieszczamy zebrane informacje na scianie badawczej, naszym celem jest nadanie im
struktury i znaczenia. Oznacza to, ze organizujemy je zgodnie z ustalonymi kryteriami, ktére
mogg odpowiadac kategoriom zawartym w wyzwaniu projektowym. Na przyktad, jesli badamy
potrzeby uzytkownikéw w kontekscie projektu zwigzanego z opracowaniem nowego produktu,
mozemy podzieli¢ nasze informacje na kategorie, takie jak funkcjonalno$c¢, wyglad, cena itp.

Nastepnie, po uporzadkowaniu danych, identyfikujemy gtdéwne tematy i wzorce, ktére sie z
nich wytaniajg. Na przyktad, jesli wielu uzytkownikow wyraza potrzebe fatwego dostepu do
informacji, mozemy zidentyfikowac ten temat jako "tatwo$¢ uzytkowania".

Nastepnym krokiem jest nazwanie zidentyfikowanych tematéw i wzorcéw. Pozwoli nam to
tatwo odnies¢ sie do nich w dalszych dyskusjach i analizach.

Ostatecznie tworzymy mape, ktéra zawiera wszystkie gtbwne motywy i wzorce znalezione w
naszym materiale badawczym. Mapa ta bedzie narzedziem, ktére pomoze nam zrozumie¢, co
jest istotne dla uzytkownikéw i co nalezy wzig¢ pod uwage na kolejnych etapach projektu.

Organizujgc, identyfikujac i przypisujgc znaczenie zebranym informacjom, mozemy lepiej
zrozumie¢ potrzeby uzytkownikéw i skuteczniej pracowa¢ nad rozwigzywaniem ich
problemow.

Mapowanie to proces organizowania zebranych danych w jasny i zrozumiaty sposob. Pomaga
w jasnym przedstawieniu materiatu badawczego oraz zidentyfikowaniu relacji i wzorcow
pomiedzy poszczegoélnymi informacjami. Dzieki mapowaniu mozemy fatwiej zobaczy¢ szerszy
obraz i znalez¢ istotne punkty, ktore postuzg jako podstawa do dalszych dziatan projektowych.
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Kolejnym istotnym elementem fazy definiowania jest okreslenie celow i wartosci
uzytkownika. Chcemy zrozumie¢, dla kogo projektujemy i jakie sg gtowne cele i wartosci
uzytkownika. W tym celu wykorzystujemy zebrane informacje, aby uzyska¢ wglad w ich
potrzeby, oczekiwania, aspiracje i potencjalne ograniczenia. Badania uzytkownikéw pozwalajg
nam zebra¢ wiele istotnych informacji dotyczacych ich zachowan, postaw, nawykow i
problemow, z ktérymi sie borykaja.

Aby lepiej zdefiniowaé cele i wartosci uzytkownika, mozemy wykorzystaé rézne narzedzia
projektowe, ktére pomogg nam usystematyzowaé zebrane informacije i stworzy¢ kompleksowy
obraz uzytkownika. Jednym z takich narzedzi jest Persona.[03 Define 16 Personal

Persona to rodzaj modelu uzytkownika, ktory opisuje archetypowag osobe korzystajaca z
naszego produktu lub ustugi. Tworzenie person pozwala nam lepiej zidentyfikowac
uzytkownika poprzez opisanie jego cech, zachowan, motywacji i probleméw. Persony
pozwalaja zespotowi projektowemu lepiej zrozumieé¢ perspektywe uzytkownika i
spojrze¢ na problem z jego punktu widzenia. W ten sposdb mozemy skuteczniej pracowac
nad rozwigzaniem, ktére spetnia rzeczywiste potrzeby i oczekiwania uzytkownikow.

Persona jest postacig archetypowsg, a nie stereotypowqg reprezentacjg prawdziwych ludzi.
Dlatego podczas tworzenia persony wazne jest, aby oprzec¢ jg na rzeczywistych danych i
informacjach zebranych podczas badan, unikajac uprzedzen lub powszechnych zatozen
dotyczgcych danej grupy uzytkownikow.

Przy opisywaniu persony wazne jest nadanie jej imienia i nazwiska oraz przedstawienie
podstawowych informacji demograficznych, takich jak pte¢, wiek, stan cywilny i miejsce
zamieszkania. Istotne jest roéwniez uwzglednienie zainteresowan, umiejetnosci, celéw
zyciowych, potrzeb, oczekiwan i potencjalnych frustracji uzytkownika. Informacje te powinny
by¢ istotne dla wyzwania projektowego i problemu, ktéry ma zostaé rozwigzany. Przyktadowe
zdjecie lub grafika wraz z cytatem, ktory najlepiej charakteryzuje postawe uzytkownika, moze
réwniez pomoc w lepszym zrozumieniu persony.
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Warto zauwazy¢, ze w procesie projektowania zwykle tworzy sie kilka réznych person, ktére
reprezentujg rézne segmenty grupy docelowej. Przygotowanie person powinno byé
poprzedzone wywiadami jakosciowymi przeprowadzonymi z reprezentatywnymi osobami z
kazdego segmentu.

Dzieki temu persony bedg bardziej wiarygodne i dopasowane do rzeczywistych potrzeb i
zachowan uzytkownikow.

Uzywajac wczesniej zdefiniowanego problemu jako przyktadu, oto przyktad Persony:

Persona: Nauczyciel informatyki - Krzysztof Nowak
Podstawowe informacje demograficzne:
Imie i nazwisko: Krzysztof Nowak
Pte¢: Mezczyzna
Wiek: 42 lata
Stan cywilny: Zonaty, dwoje dzieci (8 i 12 lat)
Miejsce zamieszkania: Warszawa, Polska
Zdjecielgrafika: (Wstaw zdjecie lub grafike tutaj)
Zainteresowania i umiejetnosci:
e Zainteresowania: Nowe technologie, programowanie, elektronika, gry komputerowe,
turystyka goérska, fotografia
e Umiejetnosci: Programowanie w Python, JavaScript, SQL; podstawy sieci
komputerowych, administracja systemami Windows i Linux, zarzgdzanie projektami IT
Cele zyciowe:
e Profesjonalista:
o Badz na biezgco z najnowszymi technologiami i trendami w IT.
o Poprawa umiejetnosci nauczania w celu lepszego przygotowania studentéw do
wymagan rynku pracy.
o Awans na stanowisko lidera zespotu nauczycieli IT w swojej szkole.
e Osobiste:
o Spedzaj wiecej czasu z rodzing, zwtaszcza na zajeciach na $wiezym powietrzu.
o Rozwijaj hobby, takie jak fotografia i turystyka goérska.
Potrzeby i oczekiwania:
e Potrzeby:
o Aktualizowanie wiedzy na temat najnowszych technologii i narzedzi IT.
o Elastyczny format kursu pozwala pogodzi¢ nauke z obowigzkami zawodowymi
i rodzinnymi.
o Praktyczne szkolenie zapewniajace umiejetnosci, ktére mozna natychmiast
zastosowac w pracy z uczniami.
e Oczekiwania:
o Kursy online z dostepem do materiatéw wideo, ¢wiczen praktycznych oraz sesji
pytan i odpowiedzi z ekspertami.
o Mozliwos¢ konsultacji z trenerami i innymi uczestnikami kursu.
Certyfikat po ukonczeniu kursu, ktéry bedzie uznawany przez pracodawcow i
instytucje edukacyjne.

Frustracje:
e Brak czasu na udziat w tradycyjnych, osobistych kursach ze wzgledu na obowigzki
zawodowe i rodzinne.
e Trudnosci z nadgzaniem za szybkim tempem zmian technologicznych i ich wdrazaniem
do programu nauczania.
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e Niewystarczajgca iloSC materiatbw praktycznych i ¢wiczen w dostepnych kursach
rozwoju zawodowego.

Cytat charakteryzujacy postawe uzytkownika: "Chce by¢ na biezgco z technologig i
przekazywac te wiedze moim uczniom, ale potrzebuje elastycznego kursu, ktory nie koliduje z
moimi obowigzkami zawodowymi i rodzinnymi".
Podsumowanie: Krzysztof Nowak jest doswiadczonym nauczycielem informatyki, ktéry chce
doskonali¢ swoje umiejetnosci i aktualizowac¢ wiedze, aby skutecznie uczy¢ swoich uczniow.
Jego najwiekszym wyzwaniem jest pogodzenie nauki z obowigzkami zawodowymi i
rodzinnymi. Elastyczny kurs rozwoju zawodowego dostosowany do jego potrzeb ma kluczowe
znaczenie dla osiggniecia przez niego celéw zawodowych i osobistych.
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DEFINIOWANIE

M) EpucaTion
Ty

16. PERSONA
ARCHITEKC| EDUKACJI

KIM JEST? CO LUB KTO MA NA NIEGO WPLYW?
IMIE

WIEK

MIASTO/WIES

ZAROBKI

RODZINA

INNE

KIM JEST? JAK WYGLADA JEGO TYPOWY DZIEN?

CO GO CIESZY? CO GO SMUCI? ZAINTERESOWANIA

ULUBIONY CYTAT

Narzedziem utatwiajgcym zrozumienie potencjalnego uzytkownika jest réwniez "Dzien z zycia"
[03 Define 21 A Day in_the life], ktoéry stuzy lepszemu zrozumieniu perspektyw i
doswiadczeh uzytkownikéw. "Dzieh z zycia" to symulacja codziennego zycia klienta lub
uzytkownika. Praca z tym narzedziem polega na symulacji typowego dnia lub konkretnego
momentu w zyciu uzytkownika, aby lepiej zrozumie¢ jego doswiadczenia i potrzeby. Na
podstawie persony tworzone sg scenariusze typowego dnia lub wydarzenia, w ktérym dana
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osoba uczestniczy. Scenariusze te obejmujg rozne etapy i interakcje, ktore wystepujg w ciagu
dnia.

Mozemy postuzyé sie rowniez Mapa empatii [03 Define 17 Empathy map]. Jest to
narzedzie projektowe, ktére pomaga zespotowi projektowemu jeszcze lepiej zrozumieé
uzytkownika, koncentrujgc sie na jego emocjach, potrzebach, doswiadczeniach i
perspektywach. W przeciwienstwie do persony, ktéra przedstawia ogdlny obraz uzytkownika,
mapa empatii pozwala na gtebsze zrozumienie jego zachowanh i postaw.

Mapa empatii jest zazwyczaj przedstawiana w formie diagramu podzielonego na kilka
obszarow, takich jak:

1. Co mysli i czuje uzytkownik: Ten obszar pomaga zrozumie¢ mysli i emocje
uzytkownika zwigzane z konkretnym problemem lub sytuacja.

2. Co méwi i robi uzytkownik: W tym przypadku zespdt projektowy dazy do
zidentyfikowania tego, co uzytkownik méwi o problemie i obserwuje jego rzeczywiste
dziatania i zachowania.

3. Wyzwania i problemy: Ten obszar pozwala na zrozumienie gtéwnych trudnosci, z
jakimi boryka sie uzytkownik w zwigzku z danym problemem.

4. Czego potrzebuje uzytkownik: Obejmuje to identyfikacje potrzeb uzytkownika
zwigzanych z rozwigzaniem problemu, a takze tego, czego oczekuje od rozwigzania.

5. Co widzi uzytkownik: Dotyczy to identyfikacji Srodowiska uzytkownika, w tym
czynnikdw zewnetrznych, ktére mogg wptywac na jego myslenie i zachowanie.

6. Wyzwania zwigzane z korzystaniem z produktu/ustugi: Ten obszar dotyczy
trudnosci, jakie uzytkownik moze napotka¢ podczas korzystania z proponowanego
rozwigzania.

Mapa empatii_jest tworzona na podstawie danych zebranych podczas badan, obserwacii i
wywiaddw jakosciowych z uzytkownikami. Pozwala ona zespotowi projektowemu lepiej wczué
sie w sytuacje uzytkownika i skuteczniej dostosowac rozwigzanie do jego potrzeb i oczekiwan.
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Tworzenie mapy empatii jest sposobem na gtebsze zrozumienie uzytkownika i spojrzenie na
problem z jego perspektywy. Podobnie jak persona, mapa empatii pomaga zsyntetyzowaé
obserwacje badawcze na temat uzytkownika, ale skupia sie bardziej na motywacjach
stojgcych za jego zachowaniami i potrzebami. Mozna jg uznac za uzupetnienie persony.

Aby stworzy¢ mape empatii, nalezy zebra¢ wszystkie dane badawcze zwigzane z
uzytkownikiem i umiesci¢ je w odpowiednim szablonie. Mapa empatii skupia sie na dwoch
aspektach funkcjonowania uzytkownika:

1. Aspekt retrospektywny: Opisuje interakcje uzytkownika ze swiatem zewnetrznym -
to, co widzi, styszy, robi i méwi.

2. Aspekt introspektywny: Opisuje mysli i uczucia uzytkownika zwigzane z jego
interakcjami z otoczeniem - co ma dla niego znaczenie, co sprawia, ze czuje sie dobrze
lub Zle, o co sie martwi i co go inspiruje.

Pierwszym krokiem w tworzeniu mapy empatii jest opisanie dziatan uzytkownika w_swiecie
zewnetrznym - tego, co widzi, styszy, robi i méwi. Wazne jest, aby uchwyci¢ ich obserwacje,
stowa, zachowania i reakcje na rézne sytuacje.

Drugim krokiem jest zbadanie mysli i uczu¢ uzytkownika zwigzanych z jego interakcjami z
otoczeniem. Obejmuje to, co jest dla nich znaczace, co ich motywuje, jakie wyzwania
napotykajg i co sprawia, ze czujg sie dobrze lub Zle.

Mapa empatii pomaga odkry¢ prawdziwe potrzeby i pragnienia uzytkownika oraz nadaje
znaczenie podejmowanym przez niego dziataniom. Umozliwia lepsze zrozumienie tego, co
jest wazne dla uzytkownika, co go frustruje, a co sprawia mu przyjemnos¢. Narzedzie to dodaje
gtebi _personom i _pozwala na bardziej precyzyjne dopasowanie rozwigzan do potrzeb

uzytkownika.
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DEFINIOWANIE

17. MAPA EMPATII @Eoucmmm
ARCHITEKCI| EDUKACJ| =

CO CZUJE | MYSLI? KIM JEST?
SCHARAKTERYZUJ W SPOSOB OGOLNY

CO WIDZI?

coMOwI? CO SLYSZY?

Podczas gdy persony i mapy empatii przedstawiajg statyczny obraz uzytkownika, mapa
podrozy uzytkownika pozwala na analize jego dziatan
[03_Define_18 Customer_journey_map].

77



Mapa podrozy to prezentacja doswiadczenh uzytkownika na osi czasu. Wizualizuje wszystkie
dziatania podejmowane przez uzytkownika w okreslonym czasie i kontekscie. Mapa podrézy
uzytkownika to diagram ilustrujgcy kluczowe zachowania, kroki, momenty, etapy i interakcje
uzytkownika. Zapewnia szczegotowy opis ich zachowan i zwigzanych z nimi doswiadczen.
Pozwala na spojrzenie na problemy uzytkownika w sposob kontekstowy, umieszczajgc je w
rzeczywistym swiecie wyzwan i probleméw, przed ktérymi stoja.

Mapujgc dziatania uzytkownika, uzyskujemy wglad w jego rzeczywiste problemy i punkty, w
ktérych te problemy sie pojawiajg. Mozemy je tatwo zidentyfikowaé i szuka¢ skutecznych
rozwigzanh. Przygotowujgc mape podrézy nalezy wykorzysta¢ informacje zebrane podczas
badan - takich jak ankiety, wywiady czy bezposrednie obserwacije.

Struktura mapy podrézy uzytkownika moze obejmowac informacje dotyczace etapdw podrozy,
dziatan podejmowanych na kazdym etapie, narzedzi uzywanych podczas tych dziatan,
napotykanych trudnosci i sposobdéw rozwigzywania tych problemow.

Nalezy pamietacC, ze nie istnieje uniwersalny szablon mapy podrozy uzytkownika. Mozna jg
przygotowaé w_dowolny sposob i w dowolnej formie, dostosowanej do potrzeb danego
projektu. Liczy sie to, aby mapa w jasny sposéb obrazowata dziatania uzytkownika i zwigzane
Z nimi problemy.

Mapa podrézy uzytkownika to graficzna reprezentacja do$wiadczen i dziatan uzytkownika w
okreslonym kontekscie i czasie. Jest to rodzaj diagramu, kiéry ilustruje kluczowe kroki, etapy,
interakcje i momenty, przez ktére przechodzi uzytkownik podczas wykonywania okreslonego
zadania lub doswiadczenia.

Stuzy ona zrozumieniu zachowan uzytkownikéw i sposobdéw, w jakie zaspokajajg oni swoje
potrzeby w okreslonym kontekscie. Mapa podrézy pozwala nam spojrze¢ na doswiadczenia
uzytkownikow z perspektywy sciezki, ktorg podazaja, ujawniajgc ich prawdziwe problemy i
wyzwania.
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Podczas tworzenia mapy podrozy uzytkownika wykorzystywane sg informacje zebrane
podczas badan, takich jak ankiety, wywiady lub obserwacje. Mapa zawiera etapy podrozy
uzytkownika, dziatania podejmowane na kazdym etapie, uzywane narzedzia, napotkane
trudnosci i sposoby ich rozwigzania.

Nie ma uniwersalnego szablonu dla mapy podrézy uzytkownika; moze by¢ ona dostosowana
do konkretnego projektu i jego potrzeb. Wazne jest, aby mapa byta przejrzysta i tatwa do
zrozumienia, tak aby dziatania uzytkownika i zwigzane z nimi problemy byly fatwe do
uchwycenia. Mapa podrézy uzytkownika jest narzedziem, ktdre pomaga projektantom lepiej
zrozumie¢ potrzeby i doswiadczenia uzytkownikéw, prowadzgc do lepszego projektowania
produktow i ustug.

Oto przyktad mapy podrézy uzytkownika:

Mapa podrézy uzytkownika: Krzysztof Nowak

Cel: Udziat w kursie doskonalenia zawodowego dla nauczycieli informatyki
Etapy podroézy:

Swiadomo$¢ potrzeby

Wyszukiwanie kursu

Rejestracja i przygotowanie

Uczestnictwo w kursie
Zastosowanie wiedzy w praktyce

o wbd=

1. Swiadomosé potrzeby

e Dziatania:
o Czytanie artykutéw branzowych i udziat w konferencjach edukacyjnych.
o Omawianie innowac;ji technologicznych ze wspotpracownikami.
o Otrzymywanie informacji zwrotnych od uczniéw na temat potrzeby zapewnienia
aktualnych tresci w programie nauczania.
o Narzedzia:
o Strony internetowe, czasopisma branzowe, media spotecznosciowe.
o Platformy edukacyjne i fora dla nauczycieli informatyki.
e Problemy:
o Szybkie zmiany w technologii sprawiaja, ze wiedza staje sie przestarzata.
o Trudnos¢ w znalezieniu czasu na samodzielng aktualizacje wiedzy.
¢ Rozwigzania:
o Rozwazenie udziatu w kursie rozwoju zawodowego.

2. Wyszukiwanie kursu
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e Dziatania:
o Przegladanie ofert kurséw online i osobistych.
o Czytanie recenzji i opinii na temat réznych kursow.
o Konsultacje z innymi nauczycielami i mentorami.
e Narzedzia:
o Woyszukiwarki, strony z recenzjami kurséw.
o Rekomendacje znajomych, fora i grupy dyskusyjne.
e Problemy:
o Ogromna liczba dostepnych kurséw utrudnia wybor.
o Brak czasu na doktadng analize kazdej oferty.
¢ Rozwigzania:
o Ustalanie priorytetow i kryteriow wyboru (np. elastyczno$¢, zakres programu
nauczania).

3. Rejestracja i przygotowanie

e Dzialania:
o Rejestracja na wybrany kurs.
o Organizacja harmonogramu pracy i obowigzkow rodzinnych w celu znalezienia
czasu na kurs.
o Przygotowanie niezbednego sprzetu i materiatéw.
e Narzedzia:
o Platforma rejestracyjna, kalendarz.
o Komputer, stabilne potaczenie internetowe, materiaty edukacyjne.
e Problemy:
o Trudnosci z synchronizacjg harmonogramu kursu z codziennymi obowigzkami.
o Problemy techniczne z dostepem do platformy kursu.
e Rozwigzania:
o Wybbdr kursu z elastycznym harmonogramem.
o Testowanie sprzetu przed rozpoczeciem kursu.

4. Uczestnictwo w kursie

e Dziatania:
o Uczestnictwo w wyktadach online i wykonywanie ¢wiczen praktycznych.
o Udziat w sesjach pytanh i odpowiedzi oraz dyskusjach z innymi uczestnikami
kursu.
o Regularne przegladanie i aktualizowanie notatek.
o Narzedzia:
o Platforma e-learningowa, narzedzia do wideokonferencji, forum dyskusyjne.
o Notebook, oprogramowanie do programowania.
e Problemy:
o Trudnosci z koncentracjg i utrzymaniem motywaciji.
o Brak natychmiastowego wsparcia technicznego.
e Rozwiazania:

o Ustalenie regularnych godzin nauki, stworzenie planu nauki.
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o Korzystanie z forum dyskusyjnego i sesji pytan i odpowiedzi.

5. Zastosowanie wiedzy w praktyce

e Dziatania:
o Wdrazanie nowo nabytej wiedzy w codziennym nauczaniu.
o Tworzenie nowych materiatdw dydaktycznych i projektowanie lekcji z
wykorzystaniem nowych technologii.
o Dzielenie sie wiedzg z kolegami i studentami.
e Narzedzia:
o Komputer, oprogramowanie dydaktyczne, platformy edukacyjne.
o Prezentacje, materiaty multimedialne.
e Problemy:
o Brak wsparcia we wdrazaniu nowych narzedzi w szkole.
o Opor uczniow lub wspétpracownikéw przed zmianami.
e Rozwigzania:
o Organizowanie warsztatow dla wspotpracownikow.
o Stopniowe wprowadzanie zmian i monitorowanie ich efektéw.

Aby porowna¢ oferte produktu lub ustugi z konkurencjg, na tym etapie przydatne bedzie
rowniez narzedzie Value Curve [03 Define 20 Value curve]. Tymczasem Value Canvas
[03 Define 19 Value canvas] moze poméc zrozumie¢ zrodta wartosci i zsynchronizowaé
wysitki w celu dostarczenia wiasciwych wartosci klientom lub uzytkownikom.

Sformutowanie wyzwania projektowego jest kluczowym etapem w procesie projektowania,
poniewaz pomaga ustali¢ kierunek dalszych dziatan i cel, ktéry chcemy osiggna¢. Aby
przygotowaé wyzwanie projektowe, nalezy odpowiedzie¢ na trzy kluczowe pytania:

1. Kto doswiadcza problemu?
2. Jaka jest natura problemu?
3. Jakie korzysci moze przynie$¢ rozwigzanie tego problemu?

Pierwsze pytanie dotyczy identyfikacji uzytkownikéw, dla ktérych projektowane jest
rozwigzanie. Na podstawie zebranych informacji o uzytkownikach mozna okresli¢, kto bedzie
ostatecznym beneficjentem projektu.

Drugie pytanie wymaga opisu problemu. Korzystajgc z informacji zebranych o uzytkownikach,
nalezy zidentyfikowac¢, co im przeszkadza i co stanowi gtéwng trudnos¢. Problem powinien
by¢ sformutowany w sposob jasny i zrozumiaty dla wszystkich zaangazowanych.

Aby sformutowaé problem, mozna wuzy¢é narzedzia zwanego "5 powoddéw"
[02 _Empathize 09 The 5 whys], ktore polega na wielokrotnym zadawaniu pytania
"dlaczego?", aby ostatecznie okresli¢ gtéwng przyczyne problemu.

Trzecie pytanie dotyczy korzy$ci, jakie uzytkownik moze odnie$¢ z rozwigzania problemu.
Informacje na ten temat mozna znalez¢ w zebranych danych, takich jak cele, wartosci i
oczekiwania uzytkownika.
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Odpowiedzi na te pytania mozna udokumentowac i przeksztatci¢ w pytanie generatywne, ktére
postuzy jako wyzwanie projektowe. Najczesciej stosowang formutg jest HMW ("How Might
We...?" Jak moglibysmy...?), ktdra wskazuje kierunek dalszych prac zespotu projektowego.

Wyzwanie projektowe mozna przedstawi¢ w formie prostej tabeli, ktéra pomaga jasno
zdefiniowac problem i cel projektu.

HOW TO HELP (WHOM®?) ....ueeeeereeerresreeeesessesseeseessessassasssssaens

SOLVE THE PROBLEM (WITH WHAT?) .ueeeeerrerrerreernersessacsaesaenes

TO ACHIEVE (WHAT?) ..ueeeueeeeceeeereessessessesssessessassasssessassassaesaens

W sytuacjach ograniczonych zasobow lub czasu i koniecznosci wyboru tego, co jest niezbedne
do osiggniecia celéw projektu, przydatna moze by¢ matryca MoSCoW
[03 Define 22 MoSCoW _prioritization _matrix]. Akronim MoSCoW odnosi sie do czterech
kategorii priorytetéw:

e Must-Have: elementy projektu, ktére sg absolutnie niezbedne dla jego powodzenia.
e Should-Have: elementy, ktore sg wazne, ale nie krytyczne.
e Could-Have: elementy, ktore sg pozgdane, ale niekonieczne.

e Won't-Have: elementy, ktére sg uwazane za zbedne dla biezgcego projektu.

3.3. ldeacja

Design Thinking to podejscie do rozwigzywania problemow, ktére opiera sie na kreatywnym
mysleniu i wykorzystaniu technik projektowych. Jest to jednak cos wiecej niz tylko zestaw
narzedzi - to takze kultura, ktéra wspiera innowacje i rozwdj. Innowacyjna kultura to
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srodowisko, ktére sprzyja otwartosci, wspiera kreatywnos¢ i zacheca do eksperymentowania i
niekonwencjonalnego podejscia do probleméw.

Istniejg trzy gtdwne elementy niezbedne do budowania innowacyjnej kultury:

1. Inspirujgce przywédztwo: Innowacyjna kultura potrzebuje lideréw, ktérzy potrafig
motywowac i inspirowaé innych do dziatania. Tacy liderzy promujg otwarty dialog,
wspotprace i zdolnosé do podejmowania ryzyka.

2. Srodowisko pracy oparte na zaufaniu i autonomii: Kluczowe jest stworzenie
atmosfery, w ktorej ludzie czujg sie komfortowo dzielgc sie swoimi pomystami i
eksperymentujgc. Jest to réwniez srodowisko, ktore daje pracownikom swobode
podejmowania decyzji i dziatan.

3. Pozytywne nastawienie do niepowodzen: Innowacyjna kultura akceptuje fakt, ze
porazki sg integralng czescig procesu uczenia sie i rozwoju. Wazne jest, aby
postrzega¢ porazki jako okazje do nauki i mozliwosci poprawy.

Innowacyjna kultura uznaje, ze porazki sg nieodtgczng czescig procesu uczenia sie i rozwoju.
Organizacje muszg traktowac porazki jako okazje do nauki i doskonalenia, a nie jako powody
do obwiniania lub karania pracownikow. Kluczowe elementy pozytywnego nastawienia do
niepowodzenh obejmujag:

1. Edukacja i swiadomos$¢é: Organizacje powinny edukowac pracownikéw na temat
warto$ci porazek i ich roli w procesie innowacji. Pracownicy muszg zrozumieé, ze btedy
sg naturalnym krokiem w kierunku sukcesu.

2. Otwartos¢ i przejrzysto$¢: Zachecanie do otwartego dzielenia sie historiami o
porazkach, zaréwno duzych, jak i matych. Wazne jest, aby pracownicy czuli, ze moga
mowic¢ o swoich btedach bez obawy o negatywne konsekwencje.

3. Analiza i refleksja: Po kazdej porazce warto przeprowadzi¢ doktadng analize, aby
zrozumie¢, co poszto nie tak i jakie wnioski mozna wyciggng¢ na przysztosé. Jest to
proces refleksyjny, ktory pozwala zespotom uczy¢ sie i unikac¢ popetniania tych samych
btedéw w przysziosci.

4. Wsparcie i empatia: Liderzy powinni okazywac wsparcie i empatie pracownikom, ktérzy
doswiadczyli porazki. Wazne jest, aby pracownicy czuli, ze ich wysitki sg doceniane,
nawet jesli nie przyniosty oczekiwanych rezultatéw.

Pozytywna porazka, znana rowniez jako "genialna porazka", to sytuacja, w ktérej
niepowodzenie prowadzi do cennych spostrzezen i innowacyjnych rozwigzan, ktére moga
przynies¢ korzysci w przysztosci. To nie tylko akceptacja btedéw, ale takze umiejetno$é
wykorzystania ich jako punktu wyjscia dla nowych mozliwosci.

Przyktad: Krzysztof Nowak i Kurs Doskonalenia Nauczycieli Informatyki

o Kontekst: Krzysztof Nowak zapisat sie na szkolenie, ktére zaktadato nauczenie go
najnowszych technologii IT w elastycznym formacie online. Pomimo poczatkowego
entuzjazmu, z powodu probleméw technicznych i przestarzatych materiatéw, kurs
okazat sie znacznie mniej skuteczny niz oczekiwano.

e Opis awarii:

o Problemy techniczne: Platforma e-learningowa czesto sie zawieszata,

powodujgc frustracje i utrate cennego czasu.
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o Przestarzale materialy: Niektore materiaty szkoleniowe byty przestarzate, co
zmniejszato ich wartoS¢ edukacyjng i zniechecato uczestnikbw do
kontynuowania nauki.

o Brak interakcji: Ograniczone mozliwosci interakcji z instruktorami i innymi
uczestnikami kursu sprawity, ze Krzysztof czut sie odizolowany i zmagat sie z
motywacja.

e Analiza i wnioski:

o Identyfikacja probleméw: Krzysztof zdat sobie sprawe, ze kluczowe elementy,
takie jak stabilnos¢ platformy, istotnos¢ materiatow i mozliwosci interakcji, sa
niezbedne dla skutecznego kursu online.

o Poszukiwanie rozwigzan: Krzysztof postanowit poszukac alternatywnych
kurséw, ktére lepiej spetniatyby te kryteria. Rozwazat rowniez udziat w bardziej
interaktywnych formatach, takich jak webinaria lub warsztaty osobiste.

e Pozytywne wyniki:

o Nowe podejscie do nauki: Krzysztof zaczat korzystaé z réznych zrédet
wiedzy, w tym interaktywnych platform edukacyjnych, ktére oferujg bardziej
aktualne i angazujgce materiaty.

o Dzielenie sie¢ spostrzezeniami: Krzysztof podzielit sie  swoimi
doswiadczeniami z innymi nauczycielami, pomagajgc im unikng¢ podobnych
bteddéw i wybra¢ lepsze kursy.

o Rozwdj umiejetnosci: Pomimo poczgtkowego niepowodzenia, Krzysztof
poprawit swoje umiejetnosci krytycznego myslenia i wyboru Zrodet
edukacyjnych, przyczyniajgc sie do swojego rozwoju zawodowego.

Wigczenie pozytywnego nastawienia do porazki jako elementu innowacyjnej kultury ma
kluczowe znaczenie dla ciggtego rozwoju i adaptacji. Pozytywna porazka, jak widac w
przypadku Krzysztofa Nowaka, moze prowadzi¢ do cennych lekcji i inspirujgcych wynikow,
ktére przyczyniajg sie do ogdlnego postepu i sukcesu w organizacii.
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Innowacyjna kultura i myslenie projektowe sg ze sobg $cisle powigzane, tworzgc srodowisko
sprzyjajace kreatywnosci i innowacjom. Podczas gdy myslenie projektowe jest podejsciem do
rozwigzywania problemow, innowacyjna kultura jest szerszym Srodowiskiem, ktére sprzyja
otwartosci, wspiera kreatywnos¢ i zacheca do eksperymentowania.

Na trzecim etapie procesu myslenia projektowego, znanym jako ideacja, widoczna jest
synergia _miedzy innowacyjng kulturg a mysleniem projektowym. Ideacja to czas
kreatywnego generowania pomystéow, w ktorym czionkowie zespotu projektowego
koncentrujg sie na poszukiwaniu mozliwych rozwigzan problemu. Na tym etapie
stosowane sg rozne kreatywne techniki, ktére pomagajg rozwijac pomysty.

Ideacja to kreatywny proces, ktéry wymaga otwartego umystu i odwagi w_poszukiwaniu
niekonwencjonalnych rozwigzan [04_Define_40_Divergent_thinking]. W tym czasie
cztonkowie zespotu starajg sie spojrze¢ na problem z roéznych perspektyw, testujgc rézne
podejscia i eksperymentujgc z pomystami. Wazne jest rowniez, aby pozwoli¢ na swobodng
ekspresje i unika¢ oceniania pomystéw na tym etapie.

Przygotowujgc sie do ideacji, konieczne jest stworzenie inspirujgcego srodowiska pracy,
zapewnienie réznorodnosci wérdd uczestnikdw i skupienie sie na celach okreslonych w
wyzwaniu projektowym. Wazne jest réwniez, aby dac¢ uczestnikom czas na przerwy, aby
unikng¢ wypalenia podczas ses;ji tworcze;.
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Ideacja, czyli proces generowania i selekcji pomystéw, jest kluczowym etapem myslenia
projektowego, ktéry pomaga w poszukiwaniu potencjalnych rozwigzan probleméw. Jest
to faza, w ktérej generowane sg nowe pomysty lub ulepszane sg istniejgce, a nastepnie
wybierane sg pomysty o potencjale wdrozeniowym.

Podczas tworzenia pomystow wykorzystywane sg rézne techniki kreatywne, takie jak sesje
burzy mézgdéw, mapowanie mysli i inne narzedzia wspotpracy. Narzedzia te pomagajg uwolni¢
kreatywnos$¢ czionkéw zespotu projektowego i zacheci¢ ich do wspdlnego generowania
pomystéw. Skutecznos¢ tego etapu zalezy od otwartosci, wyobrazni i wspotpracy wszystkich
uczestnikow.

Funkcje procesu tworzenia pomystow sg liczne: Po pierwsze, zacheca do spojrzenia na
problem z réznych perspektyw, co moze prowadzi¢ do generowania roznorodnych pomystow.
Po drugie, wspiera kreatywno$¢é wszystkich uczestnikow, zachecajgc ich do swobodnego
wyrazania swoich mysli. Po trzecie, ideacja wzmacnhia wspodtprace w_zespole, budujgc
zrozumienie i zaufanie miedzy jego cztonkami. Wreszcie, ideacja pomaga zwiekszy¢ potencjat
innowacyjnych rozwigzan poprzez odkrywanie niekonwencjonalnych i nieoczekiwanych
pomystéw.

Ideacja jest rowniez spontanicznym etapem myslenia projektowego, w ktéorym ilosé
pomystéw ma pierwszenstwo przed ich jakoscig. Wynikiem tej fazy jest czesto szereg
propozycji, ktore mogg by¢ poddane dalszej selekcji i rozwojowi.

Sesja "Pomyst na interaktywne strategie nauczania” ma na celu wygenerowanie
réznorodnych kreatywnych pomystéw na angazujace i interaktywne metody nauczania
[04 Ideate 39 interactive teaching strategies].
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Podsumowujac, ideacja to proces generowania i selekcji pomystéw, ktéry przybliza zespdt
projektowy do stworzenia najlepszego rozwigzania danego problemu. Jest to faza, ktéra
sprzyja otwartosci umystu na kreatywnosc¢ i innowacje, zachecajgc do eksperymentowania i
poszukiwania niekonwencjonalnych rozwigzan.

Zasady generowania pomystow majg kluczowe znaczenie w procesie tworzenia pomystéw,
poniewaz pomagajg stworzy¢ warunki sprzyjajgce kreatywnosci i innowacjom. Oto kilka zasad,
ktérych nalezy przestrzegac¢ podczas generowania pomystow:

1. llosé ponad jakosé: Na etapie ideacji celem jest wygenerowanie jak najwiekszej liczby
pomystéw. Im wiecej propozycji, tym wieksza szansa na znalezienie wiasciwego
rozwigzania. Dlatego wazne jest, aby nie martwi¢ sie o jakos¢ pomystéw na tym etapie;
réznorodnosc jest kluczowa.

2. Powstrzymaj sie od oceniania: Podczas tworzenia pomystow nie nalezy ich oceniac
ani odrzucac. Nawet te, ktére wydajg sie nieodpowiednie, mogg stuzy¢ jako podstawa
do dalszych kreatywnych poszukiwan. Wazne jest, aby da¢ kazdemu pomystowi
szanse na rozwazenie.

3. Twércza odwaga: Proces ideacji zacheca do odwagi w formutowaniu pomystéw. Nie
ma gtupich lub niemozliwych propozycji. Kreatywna odwaga moze prowadzi¢ do
odkrywania nowych, zaskakujgcych rozwigzan.

4. Opieranie si¢ na pomystach innych: Warto rozwija¢c pomysty innych cztonkéw
zespotu poprzez ich uzupetnianie i rozszerzanie. Wspétpraca pozwala zespotowi
spojrze¢ na problem z roéznych perspektyw i stworzy¢ bardziej kompleksowe
rozwigzania.

5. Trzymanie sie wyzwania projektowego: Pomysty wygenerowane podczas ideacii
powinny by¢ zgodne z zatozeniami wyzwania projektowego. Wyzwanie to okresla
kierunek kreatywnych dziatanh, dlatego wazne jest, aby pozosta¢ w jego ramach.

6. Dokumentacja: Podczas sesji kreatywnej warto zapisywac¢ wszystkie pomysty. Nawet
te, ktére poczatkowo wydajg sie nietrafione, mogg stanowi¢ cenng inspiracje na
pozniejszych etapach projektu.

Przestrzeganie tych zasad pomaga stworzy¢ sprzyjajgce srodowisko dla procesu tworzenia
pomystow, zachecajgc do eksploracji, kreatywnego myslenia i wspotpracy. Umozliwia to
generowanie szeregu réznorodnych pomystow, ktére moga stuzyc¢ jako podstawa do dalszego
rozwoju projektu.

Jak przebiega faza tworzenia pomystéw? Chociaz nie ma jednej uniwersalnej metody
prowadzenia sesji kreatywnej, mozna zidentyfikowac ogdlne ramy, ktére sprawiajg, ze proces
generowania pomystéw jest bardziej efektywny. Etap tworzenia pomystéw skiada sie z trzech
faz:

1. Planowanie: Na tym etapie skupiamy sie na planowaniu procesu ideaciji, dzieki czemu
caly proces staje sie bardziej przejrzysty i efektywny. Warto jeszcze raz przejrzec
wyzwanie projektowe, nakresli¢ cele, ktdre chcemy osiggng¢ podczas ses;ji kreatywnej
i umiesci¢ je w widocznym miejscu dla wszystkich uczestnikow.

2. Generowanie pomystéw: Na tym etapie skupiamy sie na tworzeniu nowych
pomystéw. Wazne jest, aby uczestnicy mieli mozliwos¢ swobodnego wyrazania swoich
mysli podczas sesji kreatywnej. Warto rowniez zastanowi¢ sie nad doborem
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uczestnikow do fazy kreatywnej oraz wyborem odpowiednich metod i narzedzi
kreatywnych.

3. Wyboér pomystéow: Po zakonczeniu sesji kreatywnej przechodzimy do wyboru
najbardziej obiecujgcych pomystéw. Jest to moment, w kitérym oceniamy pomysty i
wybieramy te z potencjatem wdrozeniowym, ktére mogg przyczyni¢ sie do rozwigzania
problemu.

Planowanie fazy ideacji. Planujgc faze ideacji w procesie myslenia projektowego, nalezy
pamieta¢, ze wszystkie kreatywne dziatania powinny koncentrowa¢ sie na problemie
zdefiniowanym w__wyzwaniu _projektowym. Wyzwanie projektowe wyznacza ramy dla
kreatywnych dziatan i wskazuje gtéwne tematy, ktérymi nalezy sie zajg¢ w tej fazie procesu
projektowania. Przed rozpoczeciem procesu generowania pomystow, korzystne jest ponowne
przeanalizowanie wyzwania projektowego (definiujgcego cele do osiggniecia podczas sesji
kreatywnej) i umieszczenie tych celéw w widocznym miejscu dla wszystkich cztonkéw zespotu.

W fazie planowania warto réwniez zastanowi¢ sie nad wyborem uczestnikow procesu
tworczego. Wazna jest zaréwno wielkosS¢ grupy (nie powinna by¢ ani zbyt mata, ani zbyt duza),
jak i jej sktad. Przed rozpoczeciem sesji nalezy zadbac o réznorodnosé w zespole i uwzglednié
potrzeby kluczowych interesariuszy (oséb zwigzanych z problemem). Korzystne moze byé
zaproszenie ekspertow i "osob z zewnatrz", ktére mogg zagwarantowac lepsze wyniki sesji.

Po wybraniu zespotu kreatywnego (lub zespotéw kreatywnych), kolejnym krokiem jest wybor
metod i narzedzi kreatywnych. Wybdr metod i narzedzi moze zaleze¢ od r6znych czynnikow,
takich jak cele do osiggniecia, dostepne zasoby lub mozliwosci i oczekiwania cztonkéw
zespotu. Podczas planowania sesji kreatywnej zaleca sie stosowanie réznych metod i narzedzi
generowania pomystéw, ktére zaspokajajg rozne style myslenia i umiejetnosci. Wazne jest
rowniez zapewnienie dostepnosci niezbednych materiatéw biurowych na potrzeby sesji
kreatywnych.

Kolejnym krokiem jest zaplanowanie czasu sesji kreatywnej. Procesy generowania pomystow
mogg by¢ wyczerpujgce dla uczestnikéw, dlatego warto okresli¢ czas trwania sesji lub kryteria
jej zakonczenia przed jej rozpoczeciem. Podczas ustalania czasu trwania sesji niezbedna jest
elastycznos¢, poniewaz jej ditugos¢ bedzie zaleze¢ od dyspozycyjnosci uczestnikéw.
Integralng czescig planowania ses;ji kreatywnej jest wskazanie przerw, ktére zapewnig komfort
cztonkom zespotu kreatywnego.

Generowanie pomystéw. Po zakohczeniu planowania procesu kreatywnego mozna przejs¢
do fazy generowania pomystow. Sesja kreatywna moze rozpoczac¢ sie od omowienia i
wybrania zasad, ktore bedg obowigzywaé podczas sesji. Ich prezentacja moze zostac
podsumowana wspolng deklaracjg dotyczacg ich przestrzegania przez wszystkich
uczestnikow ses;ji kreatywnej.

Generowanie pomystow jest kluczowym krokiem w procesie twérczym i moze by¢ bardzo
ekscytujgce i inspirujgce. Fazy generowania pomystéw mozna podzieli¢ na:

1. Wybér zasad: Przed rozpoczeciem sesji kreatywnej wazne jest, aby oméwic¢ i wybrac
zasady, ktére bedg obowigzywal podczas sesji. Ich prezentacja moze zostaé
podsumowana wspdlng deklaracjg dotyczgcg ich przestrzegania przez wszystkich
uczestnikow. Przyktadowe zasady mogag obejmowaé wzajemny szacunek, zakaz
krytykowania lub oceniania pomystéw innych uczestnikow podczas generowania
pomystéw, prawo kazdego uczestnika do wyrazania swoich pomystéw i rGwnych szans
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uczestnictwa oraz zasade, ze uzgodniony czas ftrwania sesji powinien byc¢
przestrzegany, a uczestnicy powinni by¢ punktualni.

2. Rozgrzewka: Przed wlasciwg sesjg generowania pomystow warto przeprowadzic¢
rozgrzewke. Jest to moment, w ktérym uczestnicy mogg lepiej sie poznac, zwiekszy¢
zaangazowanie i poprawi¢ komunikacje w zespole. Mozna wykorzystaé rézne
"lodotamacze" - aktywnosci lub ¢wiczenia, ktére pomogg roztadowac napiecie i
stworzy¢ przyjazng atmosfere.

3. Sesja kreatywna: Po rozgrzewce mozna przejs¢ do witasciwej sesji generowania
pomystéw. Istnieje wiele metod, narzedzi i technik generowania pomystow, ktore
mozna wykorzysta¢. Jedng z najpopularniejszych technik jest burza mézgow.

Burza moézgoéw: Jest to technika kreatywnego myslenia, ktéra polega na intensywnej i
swobodnej wymianie mysli w zespole w celu wygenerowania nowych pomystéw lub rozwigzan.
Podczas burzy mozgdéw uczestnicy dzielg sie swoimi pomystami bez oceniania ich wartosci.
Istotg tej techniki jest spontaniczna dyskusja, ktora stymuluje kreatywnos¢ i wzajemnie
inspiruje uczestnikow.

Faza ideacji, czyli proces generowania pomystéw, moze by¢ nieprzewidywalna i przebiegac
inaczej niz oczekiwano. Zasady takie jak przedktadanie ilosci nad jako$¢ czy powstrzymywanie
sie od oceniania majg pomdc wydoby¢ kreatywny potencjat wszystkich czionkéw zespotu. Do
zasad tych nalezy jednak podchodzi¢ elastycznie i dostosowywac je do specyfiki procesu
twoérczego. Procesy twércze czesto opierajg sie scistym regulacjom i to wtasnie z tego
niekonwencjonalnego podejscia mogg wytoni¢ sie najbardziej innowacyjne rozwigzania.

Generowanie pomystow to fascynujgcy proces, ktory pozwala odkrywaé nowe perspektywy i
kreatywne rozwigzania. Wazne jest, aby kazdy uczestnik czut sie swobodnie i mégt bez obaw
dzieli¢ sie swoimi pomystami.

Najpopularniejszg technikg generowania pomystéw jest burza mézgéw, ktéra jest uwazana za
podstawe wszystkich innych metod kreatywnego myslenia. Istotg burzy mézgdéw jest
zazwyczaj spontaniczna dyskusja majgca na celu wzajemng inspiracje i pobudzenie
kreatywno$ci.
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Burza mozgow to doskonata metoda generowania pomystow, ktérg mozna zastosowac w
réznych sytuacjach, zaréwno w szkole, jak i w zyciu codziennym. Oto kroki, ktére czesto
towarzysza klasycznej sesji burzy moéozgoéw:

1.

Zapoznanie sie z problemem: Na poczatku uczestnicy poznajg istote problemu i jego
kontekst. Rozwazajg rowniez wszelkie przeszkody i ograniczenia, ktére mogg pojawic
sie podczas proby rozwigzania problemu.

Przeksztalcenie problemu w pytanie "Jak?": W tej fazie uczestnicy prébujg
przeksztatci¢ problem w pytanie zaczynajgce sie od stowa "jak?". Zacheca sie ich do
przygotowania jak najwiekszej liczby pytan zwigzanych z problemem.
[04 Ideate 41 How might we]

Wybér pytania do generowania pomystéw: Uczestnicy wybierajg jedno pytanie,
ktére postuzy jako podstawa do generowania pomystow. Decyzja ta powinna zostac
uzgodniona przez wszystkich cztonkéw zespotu.

Rozgrzewka: Przed wilasciwg sesjg burzy mozgow przeprowadzana jest krétka
rozgrzewka, aby poméc uczestnikom wprowadzic sie w kreatywny nastrg;.

Burza mézgéw: W tej fazie uczestnicy koncentrujg sie na problemie i generujg jak
najwiecej rozwigzan. Nie ma zadnych zasad organizowania lub wybierania pomystow
- wszystkie pomysty sg wartosciowe. Konieczne jest zapisanie kazdego pomystu.
[04 Ideate 43 Hot potato]

Wybér najlepszych pomystéw: Po zakonczeniu burzy mézgéw uczestnicy wybierajg
najlepsze pomysty, ktére bedg stanowi¢ podstawe do rozwigzania problemu.
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Istnieje wiele odmian burzy mozgow, ale wszystkie opierajg sie na podobnym schemacie
generowania i selekcji pomystow. Niektore z najbardziej interesujgcych rodzajéw burzy
mozgdéw obejmuja:

1. Odwrécona burza mézgow: W przeciwienstwie do tradycyjnej burzy mébzgow,
odwrocona burza moézgdw koncentruje sie na rozwigzywaniu probleméw lub
generowaniu pomystow poprzez identyfikowanie przeciwstawnych, nieoczywistych lub
kontrowersyjnych perspektyw. Odwraca standardowe zatozenia lub perspektywy i
zamiast pytaé, jak rozwigza¢ problem, pyta, jak go pogtebié.
[04_Ideate 30 Reverse brainstorming]

2. Piramida skojarzen: Zacheca do nieszablonowego mys$lenia i otwiera drzwi do
kreatywnego chaosu, ktéry prowadzi do odkrywania nowych, nieoczekiwanych
rozwigzan. [04_Ideate_32 Pyramid_of associations]

3. Macierz rozwigzan analogicznych: Jest to sposdb myslenia polegajgcy na szukaniu
podobienstw miedzy réznymi sytuacjami, koncepcjami lub dziedzinami.
[04_Ideate_31_Analogus_solutions_matrix]

4. Burza mézgoéw 6-5-3: Jest to nieco szybsza i bardziej skoncentrowana wersja
tradycyjnej burzy mozgdéw. W skrocie dziata to tak: masz grupe 6 osoéb i dajesz im 5
minut na wymyslenie 3 pomystow na rozwigzanie problemu.
[04_ldeate_33_Brainstorming_6-5-3].

Jedng z ciekawszych odmian jest SCAMPER, ktéry polega na przeksztatcaniu, modyfikowaniu
i ulepszaniu istniejgcych pomystéw. SCAMPER to narzedzie, ktére pomaga generowacé
pomysty poprzez analizowanie problemu z réznych perspektyw i przeksztatcanie go w celu
znalezienia nowych rozwigzan. Oto, co oznaczajg poszczegolne litery tego akronimu:

1. ,,Substitute” Zastepowanie: Zastanow sie, czy mozesz zastgpi¢ jakas czesc
problemu lub jego elementy czyms innym. Na przykfad, czy zamiast tradycyjnych
materiatéw budowlanych mozna uzy¢ nowych, bardziej zaawansowanych technologii?

2. ,Combine” Laczenie: Zastanow sie, czy mozesz potgczy¢ rozne elementy problemu
w nowy sposob. Na przyktad, czy mozna potgczyé funkcje telefonu komérkowego z
funkcjami zegarka, aby stworzy¢ inteligentny zegarek?

3. ,,Adapt” Adaptacja: Zastanéw sie, czy mozesz dostosowac elementy problemu do
nowych warunkéw lub sytuacji. Na przyktad, jak mozna dostosowac istniejgcy system
edukacji do nauki zdalnej?

4. ,,Modify” Modyfikacja: Zastanéw sie, czy mozesz zmodyfikowaé element problemu,
aby poprawi¢ jego funkcjonalno$¢ Ilub wydajnosé. Na przyktad, czy mozna
zmodyfikowac¢ interfejs uzytkownika aplikacji, aby uczyni¢ go bardziej intuicyjnym dla
uzytkownikow?

5. ,,Put to another Use” Wykorzystanie do innych celow: Zastanéw sie, czy mozesz
wykorzysta¢ elementy problemu do innych celow lub w innych branzach. Na przykfad,
jak mozna wykorzysta¢ stare opony samochodowe do tworzenia nowych produktéw?

6. ,Eliminate” Eliminacja: Zastanow sie, czy mozesz usungcC jakikolwiek element
problemu, ktéry jest niepotrzebny lub nieefektywny. Na przykiad, czy mozna usung¢
niepotrzebne funkcje z aplikacji, aby jg uprosci¢ i zwiekszy¢ jej uzytecznosc?

7. ,Reverse” Odwrécenie: Zastanow sie, czy mozesz odwréci¢ dowolny element
problemu lub podej$¢ do niego w odwrotny sposdb. Na przyktad, zamiast projektowac
produkt od poczatku do kornca, mozesz zaczg¢ od jego ostatecznego wygladu i
pracowac wstecz, aby go zrealizowac?
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Korzystajgc z narzedzia SCAMPER, mozna podej$¢ do problemu bardziej systematycznie i
wygenerowa¢ nowe, kreatywne pomysty na jego rozwigzanie. Narzedzie to moze byc¢
stosowane na kazdym etapie procesu twérczego w celu stymulowania myslenia i
poszukiwania innowacyjnych rozwigzan.

Odwrécona burza mézgoéw to kreatywne narzedzie, ktére wykorzystuje ludzkg tendencje do
skupiania sie na negatywnych aspektach w celu generowania pozytywnych rozwigzan
problemow. Oto jak dziata ten proces:

1.

Sformutowanie pytania odwrotnego: Zamiast pytaé, jak rozwigza¢ problem,
zadajesz pytanie, jak go zaostrzy¢ lub pogtebi¢. Na przyktad, zamiast pyta¢, jak
poprawi¢ jakos¢ positkdw w szkolnej stotowce, mozesz zapytac, jak sprawic¢, by jakosc
positkéw byta jeszcze gorsza.

Generowanie pomystéw: Uczestnicy sesji burzy mézgow starajg sie odpowiedzie¢ na
odwrotne pytanie, generujgc pomysty na to, jak zintensyfikowac¢ trudnosci lub
problemy. Nie ma tu ztych pomystéw, poniewaz celem jest wydobycie jak najwieksze;j
liczby negatywnych aspektow problemu.
[04 |deate 42 Negative_ brainstorming_technique].

Odwrécenie wygenerowanych pomystéw: Po zebraniu wszystkich negatywnych
pomystéw, nastepnym krokiem jest odwrocenie ich w taki sposob, aby prowadzity do
pozytywnego rozwigzania problemu. Na przyktad, jesli jednym z pomystéw byto
ograniczenie roznorodnosci dah w szkolnej stotéwce, odwréceniem tego pomystu
moze by¢ zwiekszenie roznorodnosci positkow.

Wybér najlepszego pomystu: Po procesie odwracania pomystéw, zespot wybiera
najlepszy pomyst, ktéry reprezentuje pozytywne rozwigzanie problemu.
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42. METODA NEGATYWNEGO éf&’é’ﬂ?&’i
MYSLENIA
ARCHITEKCI| EDUKACUJI

Odwrécona burza moézgow jest przydatna, gdy inne kreatywne narzedzia nie przynoszg
oczekiwanych rezultatéw. Pomaga spojrze¢ na problem z zupetnie nowej perspektywy, co
moze prowadzi¢ do innowacyjnych rozwigzan.
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Piramida skojarzen to prosty sposdéb na generowanie pomystow poprzez spontaniczne
tworzenie skojarzen zwigzanych z danym problemem. Oto jak mozna zastosowac te technike:

1.

Wybor terminéw zwigzanych z problemem: Kazdy cztonek zespotu wybiera termin
lub pojecie zwigzane z problemem, ktéry nalezy rozwigzaé. Moze to by¢ stowo
kluczowe lub kluczowa koncepcja odnoszgca sie do problemu. W tej sekcji zaleca sie
zdefiniowanie Aktywnej Mapy Doswiadczen [04_Ideate 37 Active Experience_Map],
ktora koncentruje sie na ocenie jakosciowej wedtug opinii uzytkownikéw. Pomoze to
zwizualizowaé mocne i stabe strony oraz mozliwosci i przenies¢ catg te wiedze do fazy
tworzenia pomystow.

Zapisywanie terminédw na karteczkach samoprzylepnych: Kazdy uczestnik
zapisuje wybrany przez siebie termin na osobnej karteczce samoprzylepnej. Im wiecej
uczestnikow i réznorodnych pomystow, tym lepie;.

Umieszczanie karteczek samoprzylepnych na arkuszu papieru: Karteczki
samoprzylepne z zapisanymi terminami sg umieszczane na duzym arkuszu papieru
lub innej powierzchni obok siebie, tworzgc podstawe piramidy.

Tworzenie skojarzen: Czionkowie zespotu zaczynajg tgczy¢é sagsiednie karteczki
samoprzylepne, tworzac skojarzenia oparte na ich znaczeniu. Skojarzenia te moga
przybiera¢ forme stow, krétkich zdan, a nawet rysunkéw. Wiedzac, ktére pomysty lub
koncepcje sg powigzane, mozemy zdefiniowa¢ mape konwergencji, ktéra jest
procesem selekcji i udoskonalania pomystéw wygenerowanych podczas fazy ideac;ji
[04_Ideate 38 Convergence Map].
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5. Powtarzanie czynnosci: Proces fgczenia karteczek samoprzylepnych i tworzenia

skojarzen trwa do momentu wybrania jednej koncepcji, ktéra bedzie reprezentowac
wierzchotek piramidy.
Inspiracja do poszukiwania rozwigzan: Koncepcja na szczycie piramidy stuzy jako
inspiracja do poszukiwania rozwigzania problemu. Moze by¢ punktem wyjscia do
dalszych dyskusji, generowania pomystéw Ilub badania réznych mozliwosci
rozwigzania problemu.

Piramida skojarzen to kreatywna i interaktywna metoda generowania pomystow, ktora
angazuje wszystkich cztonkéw zespotu w proces tworczy. Pozwala spojrzeé¢ na problem z
réznych perspektyw i odkry¢é nowe kierunki myslenia.

/giﬂ\
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Myslenie analogiczne to technika, w ktorej patrzysz na istniejgce rozwigzania i zastanawiasz
sie, jak mozna je zastosowac w zupetnie innej sytuacji. Oto jak to dziata:

1.

2.

Znalezienie istniejgcego rozwiazania: Zaczynasz od zidentyfikowania rozwigzania,
ktore juz istnieje. Moze to by¢ produkt, ustuga, a nawet metoda dziatania.
Zastanowienie sie, jak mozna je zastosowaé: Nastepnie nalezy zastanowic sie, w
jaki sposdb dane rozwigzanie mozna wykorzystac do rozwigzania wiasnego problemu.
Moze to wymagac kreatywnosci, poniewaz trzeba dostosowac istniejgce rozwigzanie
do zupetnie innego kontekstu.

Poszukiwanie podobienstw i analogii: Istotg jest poszukiwanie podobienstw miedzy
istniejacym rozwigzaniem a problemem. Moze to obejmowa¢ podobienstwa w funkgiji,
formie, zastosowaniu, a nawet powigzanych kwestiach.

Generowanie nowych pomystéw lub rozwigzan: Korzystajgc z tych podobienstw,
zaczynasz generowac¢ nowe pomysty lub rozwigzania dla swojego problemu. Czasami
moze to oznaczaé¢ dostosowanie istniejgacego rozwigzania, a innym razem moze
prowadzi¢ do zupetnie nowych koncepcji.

Unikalnos$¢ i innowacyjnosé: Im bardziej odlegte i nieoczekiwane potgczenie miedzy
istniejacym rozwigzaniem a problemem, tym wieksza szansa na wygenerowanie
unikalnych i innowacyjnych pomystow. Dlatego wazne jest, aby by¢ otwartym na
niekonwencjonalne potgczenia i kreatywne mys$lenie.
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Myslenie analogiczne jest cennym narzedziem do rozwigzywania problemdéw, poniewaz
pozwala spojrze¢ na sytuacje z zupetnie nowej perspektywy i odkry¢ nieoczekiwane
rozwigzania.

W fazie generowania pomystéw mozemy rowniez korzysta¢ z narzedzi takich jak wspélne
szkicowanie, w ktérym uczestnicy pracujg razem, aby wizualizowac¢ koncepcje rozwigzan
poprzez rysowanie lub projektowanie pomystéw [04 Ideate 36 Collaborative sketching],
scenariusze [04 Ideate 34 Scenarios], ktére pomagajg nam zrozumieé, w jaki sposéb nasze
pomysty pasujg do zycia uzytkownikow, oraz myslenie nieszablonowe, ktore jest kreatywnym
i niekonwencjonalnym podej$ciem do rozwigzywania probleméw. Podejscie to jest czesto
stosowane w kontekscie innowacji i projektowania w celu generowania nowatorskich
rozwigzanh i przekraczania granic tradycyjnego myslenia. [04 |deate 35 Out of the box]

Wybieranie pomystéw: Podczas zbierania pomystow potrzebujemy réznych technik i
narzedzi, ktére pomogg nam w tej kreatywnej fazie.

Oto kilka wskazowek dotyczgcych wyboru pomystow:

1. Dopasowanie narzedzi do problemu: Wybér odpowiednich narzedzi zalezy od
rodzaju problemu, przed ktérym stoimy. Proste problemy mogg wymagac krotszych
sesji ideacyjnych i prostszych narzedzi, podczas gdy bardziej ztozone kwestie bedg
wymagaty bardziej zaawansowanych technik.

2. Réznorodnosé technik: Warto eksperymentowaé z réznymi technikami, aby znalez¢
te, ktére najlepiej odpowiadajg potrzebom zespotu i specyfice problemu. Niektére
popularne techniki obejmujg burze mézgéw, SCAMPER, odwrécong burze moézgow,
piramide skojarzeh i myslenie analogiczne czy technike kupowania pomystéw
[04 Ideate 44 ldea_shopping_techniquel.

3. Przerwa podczas fazy tworzenia pomystow: Oddzielajgc generowanie pomystéw od
ich selekcji, dajesz zespotowi czas na odpoczynek i refleksje nad pomystami. Przerwa
moze poméc obnizy¢ poziom emocji i zapewni¢ nowe perspektywy.

4. Omoéwienie pomystéw: Po sesji generowania pomystow warto poswieci¢ czas na
dyskusje i refleksje nad zebranymi pomystami. W tej "fazie rozmyslan" mozna
zrozumie¢ rozne perspektywy i dokona¢ wstepnej selekcji pomystow.

5. Selekcja i wyboér pomystow: Po zebraniu wszystkich pomystéw powinnismy je
przejrze¢ i skategoryzowac. Mozemy podzielic je na te, ktére ,nadajg sie do
odrzucenia” i te, ktore ,majg potencjat wdrozeniowy”. Warto rowniez rozwazy¢
dodatkowe kategorie, takie jak ,obiecujgce”, ,na pozniej”’, ,niekonwencjonalne” lub
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,Szalone pomysty” np. Zarzadzanie pomystami za pomocg pulpitdw nawigacyjnych
[04 Ideate 46 Manaqging ideas with idea dashboard]

Stosujac réznorodne techniki i narzedzia, wraz z odpowiednig selekcjg pomystéw, mozemy
skutecznie kierowaé¢ procesem ideacji i wybiera¢ najlepsze rozwigzania dla naszych
problemow.
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1. Dzielenie sie.

EDUCATION
44. TECHNIKA KUPOWANIA ARCHITECTS
POMYStOW
ARCHITEKC|] EDUKAGI]
Akcja Szczegotly Cel

Zanotuj kazdy pomyst
na karteczce

Dodaj krotki opis lub

Zgromadz jak najwiecej

wirtualnych zetonow
lub znacznikow.

e : tytut do kazdego pomystow, aby odkryé
mymi ?:::ﬁf:y“;ﬁ?e? lubw pomystu. rozne opcje.
Oznacz obiecujgce lub
Q‘JEWCHU&@]Q] Przeanalizuj pomysty |inspirujgce pomysty | Wyroznij najbardziej
e przedstawione przez |za pomocq interesujgce pomysty
Wybor uczestnikow.

do dalszego rozwoju.

Wspétpracuj z innymi,
aby dopracowac

wybrane pomysty.

Omowic takie czynniki
jak wykonalnosg,
wptyw i zgodnosc z
potrzebami
uzytkownikow.

Rozwijaj pomysty
korzystajgc z
kolektywnego wktadu i
uwzgledniajgc
praktyczne aspekty.

4. Wytyczne.

Bgdz otwarty na
konstruktywne uwagi,
réznorodnose i
utrzymuj skupienie

Doceniaj wszystkie
pomysty, oferyj
konstruktywne uwagi i
badaj rézne
perspektywy.

Dopracuj najbardziej
obiecujgce pomysty,
tak aby skutecznie
sprostac wyzwaniu.

5. Implementacja

Wykorzystaj fizyczng
tablice do prezentacji i
doskonalenia
pomystow.

Uzywa] narzedzi takich
jak tablice lub
platformy cyfrowe do

wspolpracy.

Aktywnie angazuj sig w
tworzenie i
doskonalenie
pomystéw w celu ich
ostatecznej realizacji.
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Wysoki
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Sredni Priorytet

Niski Priorytet
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Wyboér witasciwego pomystu: Kolejnym krokiem powinno by¢ wybranie jednego pomystu
sposrod tych, ktére majg potencjat wdrozeniowy. Jest to najtrudniejsza faza, poniewaz musimy
wybrac¢ jeden pomyst, ktéry stanie sie prototypem rozwigzania.

IDEA SELECTION CARD

WITHOUT POTENTIAL WITH POTENTIAL

Jak szybko wybraé wlasciwy pomyst: Wyboru mozna dokona¢ za pomocg prostej metody
gtosowania punktowego. Kazdy czionek zespotu kreatywnego moze opisa¢ swoéj pomyst na
karcie pomystu. Mogg one zawiera¢ roboczy tytut pomystu, rysunek lub opis koncepcji, liste
zasobow niezbednych do jego wdrozenia, a takze potencjalne trudnosci, ktére mogg pojawic
sie podczas jego realizacji.
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Dokonanie wyboru moze by¢ czasochtonnym procesem, ale wazne jest, aby podjg¢ decyzje

w

oparciu o]

przemyslang analize

[04 Ideate 45 Ideating with the idea funnel]

IDEACJA
45. TWORZENIE
POMYSLOW ZA POMOCA b
LEJKA POMYSLOW
ARCHITEKCI| EDUKACJI

POMYSE NR __: POMYSLNR __:
WYKONALNOSC WYKONALNOSC
CELOWOSC CELOWOSC
WPLYW WPLYW
ZGODNOSE ZGODNOSC
ZASOBY ZASOBY
POMYSt NR __: POMYSLNR __:
WYKONALNOSG WYKONALNOSC
CELOWOS¢E CELOWOSC
WPLYW WPLYW
ZGODNOS¢ ZGODNOSC
ZASOBY ZASOBY
POMYSENR __: POMYSLNR __:
WYKONALNOSG WYKONALNOSE
CELOWOSE CELOWOSC
WPLYW WPLYW
ZGODNOSC ZGODNOSC
ZASOBY ZASOBY

i konsultacje

z

zespotem.

b EDUCATION
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Nastepnie wybrany pomyst powinien zosta¢ zaprezentowany wszystkim czitonkom zespotu
(jest to réwniez czas na pogiebienie i dopracowanie pomystow). Po prezentacji, karty
pomystéw mogg by¢ wyswietlane we wspdlinym obszarze, aby wszyscy mogli je zobaczy¢, a
gtosowanie moze rozpoczg¢ sie za pomocg kropek.

Metoda gtosowania punktowego pozwala na szybki i przejrzysty proces podejmowania decyz;ji.
Kazdy cztonek zespotu kreatywnego otrzymuje odpowiednig liczbe kropek (od 3 do 5). Kropki
stuzg jako gtosy, ktére mozna oddac na konkretny pomyst (ale cztonkowie nie mogg gtosowac
na wtasne pomysty). Kropki mozna rozdziela¢ lub tgczy¢, aby wskazac preferowany pomyst.
Po oddaniu wszystkich gtoséw kropki sg sumowane i wybierany jest pomyst, ktéry zebrat
najwiecej kropek. Jesli w pierwszej rundzie nie dojdzie do rozstrzygniecia, proces mozna
powtarza¢ do momentu wybrania jednego pomystu.

Faza ideacji to etap, w ktérym generowanych jest wiele pomystow. Wiekszos¢ z nich nie
zostanie zrealizowana, ale warto je dokumentowac¢ (mogg stworzy¢ biblioteke pomystéw).
Wybrany pomyst powinien zosta¢ opisany za pomocg karty pomystu. Jesli zesp6t projektowy
ma czas, mozna zorganizowa¢ dodatkowg sesje kreatywng w celu dalszego rozwiniecia
wybranego pomystu. Ta dodatkowa praca nad pomystem utatwi kolejng faze myslenia
projektowego - prototypowanie.

102



IDEA CARD

IDEA NAME

DRAWING OR IDEA DESCRIPTION WHAT RESCOURCES DO | NEED TO
IMPLEMENT THE IDEA?

WHAT DIFFICULTIES MIGHT | WHAT SHOULD | PAY ATTENTION
ENCOUNTER DURING THE TO?
IMPLEMENTATION?

3.4. Prototypowanie - uktad scalony

Myslenie projektowe i kultura prototypowania. Tworcy Design Thinking podkreslaja, ze
dzieki prototypom projektanci nie tylko weryfikujg swoje zrozumienie celéw projektowych, ale
takze zyskujg lepszy wglgd w siebie i swoich uzytkownikow. Prototypy stuzg wiec nie tylko do
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wizualizacji projektowanych rozwigzan, ale takze jako srodek komunikacji z odbiorcami.
Prototypowanie to nie tylko technika; to takze kultura i jezyk.

Kultura prototypowania. Kultura prototypowania zacheca projektantéw do ciggtego
doskonalenia i ulepszania. Prototypy nie tylko rozwigzujg problemy, ale takze otwierajg drzwi
do dalszych odkry¢. Jest to przejaw eksperymentowania, w ktérym kazdy prototyp stara sie
by¢ lepszg wersjg samego siebie, wymagajgca zaréwno umiejetnosci technicznych, jak i
wyobrazni.

Jezyk prototypowania. Prototypowanie to takze specyficzny jezyk. Kazdy prototyp powstaje
dzieki wspotpracy z potencjalnymi uzytkownikami, ktérzy stajg sie integralng czescig procesu
tworzenia. Jasny i zrozumiaty jezyk prototypowania jest kluczem do uzyskania cennych
informacji zwrotnych od uzytkownikéw.

Praktyczne dziatanie. Prototypowanie odzwierciedla praktyczne podejscie do dziatania, ktore
obejmuje testowanie, uczenie sie na btedach i wprowadzanie ulepszen. Takie podejscie
pomaga lepiej zrozumie¢ wyzwania projektowe i dostosowac je do potrzeb uzytkownikdw.

Kultura prototypowania jest istotnym elementem procesu projektowania, wykorzystujgcym
prototypy do eksploracji, eksperymentowania, weryfikacji i komunikacji z uzytkownikami przed
ostatecznym wdrozeniem rozwigzan. Jest to podejscie oparte na kilku kluczowych zasadach i
wartosciach majgcych na celu promowanie eksperymentowania, otwartosci na
niekonwencjonalne myslenie i zdolnosci do kwestionowania ustalonych norm.

Prototypowanie _moze by¢ stosowane w réznych obszarach projektowania, takich jak
projektowanie produktu, projektowanie interfejsu uzytkownika, projektowanie doswiadczen,
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projektowanie ustug lub projektowanie graficzne. Jednak niezaleznie od dziedziny, kultura
prototypowania ktadzie nacisk na tworzenie dziatajgcych modeli rozwigzan w celu ich badania

i ulepszania.

Podstawowe zatozenia prototypowania sg nastepujace:

e Iteracyjny charakter tworzenia prototypéw, co oznacza, ze modele sg tworzone,
testowane i oceniane w cyklach, co pozwala na identyfikacje i poprawe niedociggnieé
w oparciu o informacje zwrotne.

e Zachecanie do eksploracji i eksperymentowania, gdzie prototypy sa narzedziami
do testowania roznych wariantéw i koncepcji, a nie tylko potwierdzania zatozonych tez.

e Szybkie dziatanie, co oznacza szybkie i czesto zgrubne tworzenie prototypéw w celu
zidentyfikowania i skorygowania potencjalnych wad rozwigzania.

¢ Koncentracja na uzytkownikach, pozwalajgca na zaangazowanie uzytkownikéw na
wczesnym etapie procesu tworzenia w celu zrozumienia ich potrzeb i oczekiwan.

e Akceptacja ryzyka i btedow, gdzie btedy sg traktowane jako okazje do nauki i
wskazéwki do wprowadzania poprawek.

e Zorientowanie na cel, gdzie prototypowanie ma na celu stworzenie skutecznego
rozwigzania problemu z wymiernymi rezultatami.

¢ Komunikacja i informacje zwrotne, ktére sg kluczowe dla gromadzenia informacji o
prototypach i wprowadzania w nich zmian.

Kultura prototypowania jest wiec sposobem myslenia i dziatania, ktéry pozwala na weryfikacje
pomystéw i doskonalenie rozwigzan z uwzglednieniem potrzeb i oczekiwan uzytkownikéw. Jej
zasady i wartosci sg niezwykle przydatne w procesie Design Thinking, pomagajgc
optymalizowaé rozwigzania przed ich ostatecznym wdrozeniem.

Czym jest prototypowanie? Prototypowanie to sposéb na przeksztatcenie pomystu w
dzialajgce rozwigzanie. Jest to metoda konkretyzowania pomystéw i nadawania im
namacalnej formy. Prototypowanie umieszcza wyniki pracy uzyskane na poprzednich etapach
procesu projektowania w swiecie rzeczywistym. Jego celem jest przetestowanie mocnych i
stabych stron zaprojektowanego rozwigzania oraz wskazanie dalszego kierunku prac.
Prototypowanie to préba wyobrazenia sobie rozwigzania i pokierowania procesem jego
urzeczywistniania.
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Prototypowanie to eksperymentalna faza Design Thinking, w ktorej zespoty projektowe
starajg sie uchwyci¢ kluczowe cechy projektowanego rozwigzania w formie dziatajacego
modelu i przetestowac je na uzytkownikach. Pozwala to na weryfikacje warto$ci pomystu (np.
sprawdzenie, czy pomyst faktycznie rozwigzuje problemy uzytkownikow) i jego stopniowe
ulepszanie.

Prototypy powinny by¢ interaktywne. Tworzgc prototyp nalezy pamietaé, ze powinien on
pomagac¢ w jak najlepszym zrozumieniu idei (lub jakiegos jej elementu). Dlatego dobrze
przygotowany prototyp to co$ namacalnego (prototyp to co$, z czym mozna wejs¢ w
interakcje). Prototyp powinien nie tylko wizualizowaé pomyst, ale takze pozwalaé na
sprawdzenie wszystkich kluczowych funkcjonalno$ci pomystu. W ten sposéb mozna wyobrazié¢
sobie rozwigzanie tak, jakby byto uzywane.

Prototyp to dzialajaca wersja rozwigzania. Prototyp jest prostg reprezentacjg pomystu,
wersjg roboczg. Ma poméc zweryfikowac wartos¢ pomystu i dostarczy¢ informacji zwrotnych
od uzytkownikéw (celem prototypu jest szybkie zebranie informacji). Jego rolg jest
dopracowanie pomystu na rozwigzanie, wiec stan prototypu jest ptynny i podlega ciagtej
weryfikacji. Stworzenie prototypu przybliza do finalnej wersji rozwigzania.

Prototypowanie to proces eksperymentowania. Prototypowanie to proces
eksperymentowania. Podczas tej fazy testowane sg rozne mozliwosci i zadawane sg rézne
pytania dotyczgce wartosci pomystu. Prototyp, jak gtosi popularna opinia, jest balonem
prébnym rozwigzania. Dlatego w fazie jego tworzenia dozwolone jest wszystko, co pomoze
zaprezentowac pomyst i zebrac niezbedne informacje na jego temat.

Prototypowanie to proces uczenia sie. Prototypowanie jest réwniez procesem uczenia sie.
Jest okazjg do weryfikacji celdow procesu projektowego i jego podstawowych zatozeh (np.
znajomosci potrzeb uzytkownikéw). Proces prototypowania uczy takze, jak radzi¢ sobie z
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porazkami, jak sprawi¢, by btedy popetniane na réznych etapach procesu projektowego
przyczynity sie do jego ostatecznego sukcesu. Prototypowanie pozwala uczyé sie na btedach
i wykorzystywac te wiedze do doskonalenia pomystu na rozwigzanie.

Miejsce prototypowania w mysleniu projektowym. Dlaczego prototypujemy?
Prototypowanie to przejscie od fazy koncepcyjnej do etapu wdrozenia rozwigzania. Warto
zauwazy¢, ze prototypowanie moze by¢ stosowane na réznych etapach procesu Design
Thinking i pomaga zaoszczedzi¢ czas i koszty zwigzane z wdrozeniem rozwigzania,
jednoczesnie zmniejszajgc ryzyko inwestycyjne. Dodatkowo promuje dobrg komunikacje i
wspotprace w zespole projektowym.

Istnieje wiele sposobow tworzenia prototypdw, a ich wybor zalezy od preferenciji zespotu,
dostepnych zasobow i celu prototypu. Prototypy mogg mie¢ rézng wiernosc - od niskiej, ktéra
stuzy do szybkiego i taniego testowania podstawowych funkcji, do wysokiej, ktéra jest blizsza
ostatecznej wersji rozwigzania. Kazdy rodzaj prototypu ma swoje miejsce w procesie
projektowania i moze by¢ przydatny w zaleznosci od potrzeb i kontekstu projektu.

Przystepujgc do prototypowania warto zastanowi¢ sie, w jakiej formie chcielibysmy
zaprezentowac¢ nasze rozwigzanie. Wybor formy prototypu jest kluczowy, poniewaz pozwala
na stworzenie narzedzia komunikacji najlepiej dopasowanego do rodzaju projektu.

Pierwszym krokiem do realizacji pomystu jest wykonanie szkicu koncepcyjnego, prostej
metody wizualnej, ktéra analizuje koncepcje poprzez kilka wstepnych obrazéw, aby zrozumieg,
jak to dziata [05_Prototype 51_Concept_Sketch]. Istnieje wiele réoznych form prototypdw.
Moga to by¢ prototypy wizualne, fizyczne, zwigzane z ustugami lub oprogramowaniem i
aplikacjami. Wybor konkretnej formy zalezy od celdéw projektu, dostepnych zasobow i potrzeb
uzytkownikow.

e Wizualne prototypy przybierajg forme szkicéw, diagramoéw, storyboardow
[04_Ideate 34 Scenarios] lub projektéow graficznych. Sg to podstawowe formy
prototypowania, ktére pomagaja wizualizowa¢ koncepcje rozwigzan. Sg one
stosunkowo fatwe do wykonania i czesto wykorzystywane na poczgtkowym etapie
projektu. Prototypy wizualne mogg przybiera¢ rézne formy, takie jak storyboardy
(zestaw obrazow lub szkicow), makiety (modelowe prezentacje graficzne) lub filmy.

e Fizyczne prototypy to fizyczne modele lub obiekty stworzone w celu zilustrowania
rozwigzania. Mogg to by¢ makiety, modele 3D [05_Prototype _56_3D_prototyping],
prototypy mechaniczne lub produkty wykonane z prawdziwych materiatow. Fizyczne
prototypy sg szczegdlnie przydatne w projektach zwigzanych z produktami fizycznymi,
architekturg lub inzynierig.

e Prototypy ustug odnoszg sie do symulacji interakcji miedzy uzytkownikami a
rozwigzaniem. Moga to by¢ scenariusze, odgrywanie rol
[05_Prototype_59 Role play], mapy ustug lub inne narzedzia, ktére pomagajg
zrozumieg, jak bedzie wygladaé¢ korzystanie z produktu lub ustugi.

e Prototypy oprogramowania i aplikaciji to dziatajgce modele interfejsow uzytkownika,
funkcji lub catych aplikacji. Mogg to by¢ klikalne prototypy, symulacje interakcji lub
prototypy MVP (Minimum Viable Product), ktére zawierajg podstawowe funkcje
produktu lub aplikacji. W cyfrowych prototypach tatwiej jest nam sprébowaé wyobrazi¢
sobie nasze pomysty statycznie poprzez pewne okreslone funkcje i wygenerowanie
prototypu wyjasniajgcego, ktory symuluje jego uzycie. W ten sposob uzytkownik widzi
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juz szczegdtowo, jak bedzie wygladaé koncepcija, nawet jesli jeszcze nie dziata jako
taka. [05_Prototype_52 Mockups]. Jesli chcemy réwniez uwzgledni¢ w projekcie
organizacje zawartosci interfejsu lub system nawigaciji, a takze definicje interakcji z
klientem za posrednictwem strony internetowej, wowczas narzedziem do
wykorzystania bedg makiety. [05_Prototype 53 Wireframes]

Physical prototyping

Wybdr formy prototypu jest wazny, poniewaz pozwala na skuteczng komunikacje koncepcji
projektowych i zrozumienie potrzeb uzytkownikdw. Kazda forma prototypu ma swoje zalety i
moze by¢ odpowiednia w réznych sytuacjach projektowych.
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Wybierajac sposéb tworzenia prototypu, nalezy wzigé pod uwage kilka waznych elementéw.
Po pierwsze, nalezy przyjrze¢ sie temu, co motywuje zespot i jakie umiejetnosci posiadajg
jego czlonkowie, a takze dostepnym zasobom - takim jak narzedzia lub materiaty, ktérymi
dysponujesz. Na wybor ma réowniez wplyw faza procesu prototypowania - wczesne etapy
mogg wymagaé prostszych prototypow, podczas gdy pdzniejsze etapy mogg wymagac
bardziej zaawansowanych. Nastepnie zastanéw sie, jakie cele chcesz osiggnaé, tworzac
prototyp. Czy ma to by¢ narzedzie do testowania pomystéw, czy raczej prezentacja
gotowego rozwigzania? Wszystko to nalezy wzig¢ pod uwage, aby wybra¢ metody i formy
prototypowania w sposdb pragmatyczny, czyli praktyczny i dostosowany do potrzeb projektu.
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W ten sposob upewnisz sie, ze prototyp pomoze Ci zbadaé wartos¢ Twojego pomystu i
doprowadzi do najlepszego mozliwego rozwigzania koncowego. Przydatnym narzedziem w
tym procesie jest stworzenie Karty Prototypowania [05 Prototype 48 Prototyping_card].

Prototypowanie to proces, ktéry wymaga skupienia i determinacji, ale jest réwniez elastyczny
i mozna go dostosowaé do potrzeb projektu. Oto kilka zasad, o ktérych nalezy pamietaé
podczas tworzenia prototypow:

1. Zdefiniuj cel prototypowania: Przed rozpoczeciem tworzenia prototypu nalezy jasno
okresli¢, dlaczego to robisz. Czy weryfikujesz zatozenia projektu, badasz
funkcjonalnos¢ rozwigzania lub rozumiesz potrzeby uzytkownikow? Cel prototypu
pomaga skupic sie na istotnych aspektach projektu.

2. Przyjecie perspektywy uzytkownika: Prototypy powinny by¢ tworzone z myslg o
uzytkownikach i ich kontekscie. To, co podoba sie projektantom, nie zawsze musi by¢
odpowiednie dla uzytkownikow. Wazne jest, aby zastanowicC sie, kto bedzie korzystat
z rozwigzania i czy uzna je za tatwe w uzyciu.
[05_Prototype_55_Prototyping_Think_out_loud]

3. Prostota: Prototypy powinny skupiac sie na najwazniejszych funkcjach lub aspektach
rozwigzania. Unikaj zbyt skomplikowanych prototypow, ktére moga byé¢ trudne do
zrozumienia dla uzytkownikow. Im prostszy prototyp, tym tatwiej uzyskac jasnag
informacje zwrotna.

4. Szybkosé¢: Prototypy powinny by¢ tworzone stosunkowo szybko. Nie skupiaj sie na
perfekcji czy estetyce, ale na uzyskaniu dziatajgcego modelu. Im szybciej mozna
przetestowac prototyp, tym szybciej mozna wprowadzi¢ ulepszenia.

5. Interakcja z uzytkownikiem: Prototypy powinny umozliwia¢ uzytkownikom
bezposrednie doswiadczenie zaprojektowanego rozwigzania. Pomoze to zrozumieé, w
jaki sposdb uzytkownicy bedg z niego korzystaé i zidentyfikowac¢ potencjalne problemy.

6. Akceptacja ptynnosci: Prototypowanie to iteracyjny proces obejmujacy wiele wersji
rozwigzania. Badz gotowy na zmiany i nie przywigzuj sie zbytnio do poczatkowych
zatozen.
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7. Monitorowanie postepow: Dokumentuj wnioski i obserwacje z kazdego etapu
procesu prototypowania. Pomaga to uporzgdkowac proces i unikng¢ powtarzania tych
samych bteddw.

8. Zasada dziatania: Nawet jeSli nie jestes pewien, co zrobi¢, warto zaczg¢ dziatac.
Prototypowanie to proces, ktory pozwala uczyC sie i rozwijaé pomysty poprzez
dziatanie.

; EDUCATION
55. MYSLENIE NA GLOS 0 ARCHITECTS
ARCHITEKCI EDUKACJI

DEFINICJA KONKRETNEGO PROBLEMU, ZADANIA LUB SCENARIUSZA:

PYTANIA POMOCNICZE:

Co zauwaZasz na ekranie gléwnym?
Czego szukasz, aby rozpoczq( transfer?'

Dlaczego wybrales/as t¢ opcje?
Czy cos Cie zaskakuje lub jest niejasne 7"
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Prototypowanie jest kluczowym etapem w procesie myslenia projektowego, wymagajgcym
odpowiedniego przygotowania i planowania. Oto kilka krokoéw, ktére nalezy podjac,
przygotowujac sie do budowy prototypu:

1. Ustaw termin prototypowania: Wybierz konkretny dzien lub okres na zbudowanie
prototypu. Pomaga to ukierunkowac prace i skupi¢ wysitki na osiggnieciu celu.

2. Wybierz odpowiednie miejsce: Znajdz przestrzen, ktora jest wystarczajgco duza i
wygodna do pracy. Upewnij sie, ze wszystkie niezbedne materiaty i narzedzia sg w
zasiegu reki.

3. Omoéwienie celu prototypowania: Przed rozpoczeciem pracy nad prototypem oméw
z zespotem, jaki rezultat chcesz osiggnac¢. Czy prototyp bedzie stuzyt do badan, oceny
funkcjonalnosci lub komunikacji projektu? Pomaga to okreslic¢ typ i forme prototypu.

4. Wybierz pytania dotyczace prototypu: Zastanéw sie nad pytaniami, ktére chcesz
zada¢ podczas testowania prototypu. Pytania te powinny dotyczy¢ funkcjonalnosci,
uzytecznosci, wydajnosci lub wygladu prototypu. Rozwaz takze zdefiniowanie
docelowych odbiorcow prototypu i ich oczekiwan.

5. Ponowna ocena pomystu na rozwigzanie: Przed zbudowaniem prototypu warto
ponownie oceni¢ pomyst na rozwigzanie z zespotem. Uzgodnij koncepcje i zasoby
potrzebne do stworzenia prototypu. Mozesz réwniez stworzy¢ karte koncepcyjng
zawierajgcg wszystkie istotne informacje.

Postepowanie zgodnie z tymi krokami pomoze zaplanowac i skutecznie przeprowadzic¢ proces

prototypowania, umozliwiajgc uzyskanie cennych informacji zwrotnych na kolejnym etapie
projektu.
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NAZWA PROTOTYPU ROZWIAZANIA

OPIS ROZWIAZANIA

KTO JEST UZYTKOWNIKIEM PROTOTYPU ROZWIAZANIA
CEL PROTOTYPOWANIA/WERYFIKOWANA HIPOTEZA

PYTANIA, NA KTORE CHCEMY ODPOWIEDZIEC
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Tworzenie prototypu jest kluczowym krokiem w procesie myslenia projektowego, ktéry
wymaga odpowiedniego planowania i uwzglednienia réznych czynnikéw. Oto kilka
krokow, ktére nalezy wykonaé podczas tworzenia prototypu:

1. Wybér metody prototypowania: Przed rozpoczeciem tworzenia prototypu zastanow
sie, jakiej metody prototypowania chcesz uzy¢. Zdefiniuj zakres prototypu, jego poziom
wiernosci i grupe docelowg. Wazne jest rowniez, aby wzig¢ pod uwage dostepne
zasoby, czas i koszty.

2. Szkic prototypu: Przed stworzeniem rzeczywistego prototypu pomocne jest
stworzenie szkicu. Szkic moze pomdc w wizualizacji poczgtkowego pomystu i
dostosowaniu pracy zespotu. Mozesz stworzy¢ kilka szkicéw, kazdy z adnotacjami o
najwazniejszych funkcjach prototypu i uzytkowniku.

3. Petla prototypowania: Proces tworzenia prototypu jest iteracyjny i sktada sie z kilku
petli. Kazda petla obejmuje przygotowanie prototypu, testowanie go z uzytkownikami i
analize zebranych danych. Przeprowadzenie kazdej petli pomaga ulepszy¢ prototyp i
przybliza cie do stworzenia lepszego rozwigzania.

Tworzenie prototypu jest waznym etapem, ktory pozwala na lepsze zrozumienie potrzeb
uzytkownikéw i ulepszenie zaprojektowanego rozwigzania poprzez iteracje i informacje
zwrotne.
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Szkic nalezy traktowac jako koncepcyjng mape prototypu. Jego stworzenie jest waznym
wstepem do stworzenia rzeczywistego prototypu.

Petla prototypowania jest kluczowym elementem procesu tworzenia prototypu,
charakteryzujacym sie iteracyjnym charakterem. Sktada sie z kilku etapoéw, z ktérych kazdy
ma okreslone cele i zadania. Oto gtéwne kroki, ktére tworzg petle prototypowania:

1. Przygotowanie prototypu: Pierwszym krokiem jest przygotowanie prototypu, ktéry
moze przybiera¢ rézne formy, takie jak diagramy, modele, szablony lub modele
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fizyczne. [05_Prototype 57 Paper_prototyping] Cztonkowie zespotu wykorzystujg
Swojg wyobraznie i wczesniejsze szkice, aby stworzy¢ fizyczng reprezentacje pomystu.

2. Sesja przegladu prototypu: Nastepnie przeprowadzana jest sesja przegladu
prototypu w celu oceny jego najwazniejszych cech i funkcjonalnosci. Jest to czas na
wstepng dyskusje na temat prototypu, podczas ktorej czionkowie zespotu moga
przekazac swoje uwagi i spostrzezenia.

3. Analiza zebranych danych: Po sesji przeglgdowej analizowane sg zebrane dane, w
tym wszystkie informacje zwrotne i komentarze zgtoszone podczas sesji. Dane te sg
syntetyzowane i wykorzystywane do wprowadzania ulepszen w prototypie.

Petle prototypowania powinny by¢é przeprowadzane tak diugo, jak dlugo pojawiajg sie
komentarze i _informacje zwrotne na temat prototypu. Im wiecej petli zostanie
przeprowadzonych, tym tatwiej bedzie udoskonali¢ prototyp i przygotowa¢ go do dalszych
testéw. [05_Prototype 58 Paper_wireframing] Wazne jest rowniez, aby prototyp byt tak
prosty, jak to tylko mozliwe, aby byt tatwo zrozumiaty dla uzytkownikéw. Sprawia to, ze proces
prototypowania jest bardziej wydajny i pozwala na lepsze dostosowanie rozwigzania do
potrzeb uzytkownikow.
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RAPID PROTOTYPING PROCESS

Stage 1: Print / Build

Prinfing gut your30 design.

Stage 2: Review
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Stage 3: Refine / Iterate y functionality.
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Hake changes based on the
fewdback and findings and
repeet the process.

Prezentacja prototypu jest kluczowym etapem w procesie jego tworzenia. Po przygotowaniu
prototypu wazne jest, aby skupi¢ sie na jego prezentacji, zwtaszcza gdy zbliza sie czas testow
z uzytkownikami. Oto kilka krokow, ktére nalezy podja¢, aby odpowiednio przygotowac
prototyp do testéw:

1. Kontekst testowania: Warto zastanowi¢ sie, gdzie lub w jakiej sytuacji prototyp bedzie
testowany. Wybdér odpowiedniego kontekstu moze wptyng¢ na sposob

przeprowadzania testéw i zrozumienie prototypu przez uzytkownikéw. Na przyktad,
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jesli testowany ma by¢ prototyp aplikacji mobilnej, korzystne bytoby przeprowadzenie
testow w srodowisku podobnym do rzeczywistego uzytkowania, na przyktad na ulicy
lub w sklepie.

2. Testowanie uzytkownikow: Wazne jest, aby uzytkownicy testujgcy prototyp byli jak
najbardziej zblizeni do rzeczywistych uzytkownikéw koncowych rozwigzania. Ich opinie
i reakcje pomogg oceni¢ uzytecznos¢ i funkcjonalnos¢ prototypu. Wybér zréznicowane;j
grupy uzytkownikdw moze zapewni¢ rozne perspektywy i poméc zidentyfikowaé rézne
potrzeby uzytkownikow.

3. Funkcjonalnos¢ prototypu: Prototyp powinien by¢ zrozumiaty i tatwy w uzyciu.
Zapewnienie prostoty i intuicyjnosci interfejsu moze przyczyni¢ sie do lepszej oceny
jego uzytecznosci przez uzytkownikéw. Warto rowniez upewnié sie, ze wszystkie
kluczowe funkcje prototypu sg dostepne i dziatajg poprawnie.

4. Estetyka prototypu: Wyglad prototypu réwniez ma znaczenie. Estetyczny i atrakcyjny
wyglad moze zacheci¢ uzytkownikéw do interakcji z prototypem i pozytywnie wptyng¢
na ich ogdlne wrazenia. Zwrdcenie uwagi na odpowiednig prezentacje graficzng moze
sprawic, ze prototyp bedzie bardziej atrakcyjny i angazujgcy dla uzytkownikow.

Podczas tworzenia prototypu nalezy pamietaé, ze jest to proces, a nie jednorazowe dziatanie.
Niektére prototypy mogag by¢ udane, podczas gdy inne mogg wymagaé poprawek lub nawet
zosta¢ odrzucone. Kluczowe jest poswiecenie odpowiedniej ilosci czasu na proces
prototypowania, aby zapewni¢ jakos¢ i uzytecznos¢ prototypu, co ostatecznie przyczyni sie do
stworzenia najlepszego mozliwego rozwigzania dla uzytkownikow.

3.5. Testowanie

Myslenie projektowe to podejscie do rozwigzywania probleméw, ktére ktadzie nacisk na
zaangazowanie uzytkownikow i otwartos¢ na informacje zwrotne. Informacje zwrotne
odgrywajg kluczowa role. Ale czym witasciwie jest informacja zwrotna?

Informacja zwrotna to informacja lub ocena dotyczgca dziatan, zachowan lub osiggnie¢
konkretnej osoby lub grupy osob, wykorzystywana w celu wyeliminowania btedéw lub poprawy
dziatan. Moze by¢ pozytywna, potwierdzajgc prawidtowe dziatania, lub negatywna, wskazujgc
obszary wymagajgce poprawy.

W dzisiejszym swiecie informacja zwrotna jest niezwykle wazna w zarzgdzaniu, komunikac;ji i
rozwoju zawodowym. Pomaga ludziom wymieniac sie opiniami i informacjami, przyczyniajac
sie do tworzenia kultury feedbacku. Kultura ta sktada sie z zestawu zasad, ktére promuja
otwartos¢ na informacje zwrotne i zachecajg do konstruktywnej wymiany opinii i informaciji.

W procesie Design Thinking informacja zwrotna odgrywa kluczowa role na kazdym etapie.
Angazowanie uzytkownikow i utrzymywanie otwartego podejscia do informacji zwrotnych
pozwala projektantom lepiej zrozumie¢ potrzeby i oczekiwania uzytkownikow oraz skuteczniej
rozwigzywac problemy, nad ktérymi pracuja.

Dlatego tez informacja zwrotna powinna by¢ obiektywna, precyzyjna i jasna, aby spetniata
swoje zadanie. Wskazujgc mocne i stabe strony, informacja zwrotna pomaga znalez¢
najlepsze rozwigzania i wdrozy¢ ulepszenia, ktére naprawde majg znaczenie.
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Kultura feedbacku to cos wiecej niz tylko dzielenie sie opiniami. Chodzi réwniez o stworzenie
atmosfery, w ktérej ludzie czujg sie komfortowo dzielgc sie swoimi opiniami i ocenami bez
obawy, ze zostang one odebrane osobiscie lub ze ich intencje zostang zle zrozumiane.

Kiedy rozwijana jest kultura informacji zwrotnej, poprawia sie jako$¢ relacji miedzyludzkich.
Otwarto$¢ na konstruktywne informacje zwrotne, skupienie sie na pomaganiu i wspieraniu sie
nawzajem, regularnos¢ dzielenia sie opiniami, potgczenie z kulturg uczenia sie, zapewnienie
bezpieczehstwa psychicznego i wspieranie spdjnosci w dziataniu to kluczowe zasady tej
kultury.

Dzieki kulturze informacji zwrotnej ludzie mogg lepiej zrozumie¢ swoje mocne i stabe strony
oraz uzyska¢ wskazowki, jak sie rozwija¢. Daje to rowniez mozliwos¢ budowania zaufania i
wzmacniania relacji miedzyludzkich.

W kontekscie projektowania informacja zwrotna jest integralng czescig procesu. Kazda opinia
ma wartos¢ i moze przyczyni¢ sie do poprawy projektu. Dlatego kultura informacji zwrotnej
powinna by¢ obecna na kazdym etapie projektu, aby kazdy czionek zespotu czut sie doceniany
i zmotywowany do dalszego rozwoju.

Informacje zwrotne w procesie myslenia projektowego. Wartos¢ informacji zwrotnej w
procesie myslenia projektowego nie ogranicza sie do koncowej fazy procesu projektowania.
Jest ona widoczna na kazdym etapie myslenia projektowego:

e Empatia: Wartos¢ informacji zwrotnej jest widoczna w pierwszej fazie procesu, w ktorej
kluczowe jest zidentyfikowanie problemoéw i okreslenie potrzeb uzytkownikow.
Zrozumienie ich perspektywy wymaga empatii i bezposredniego kontaktu. Uzyskanie
informacji zwrotnej na tym etapie jest kluczowe, aby zobaczy¢ problem oczami
uzytkownikow.

e Definiowanie: Informacje zwrotne sg réwniez istotne w drugiej fazie myslenia
projektowego, podczas definiowania problemu. Informacje zwrotne pozwalajg na
precyzyjne zdefiniowanie wyzwania projektowego i uchwycenie istoty problemu. Jest
to rowniez klucz do zidentyfikowania najwazniejszych wartosci, ktére uzytkownicy
traktujg priorytetowo.

e Pomyst: Informacje zwrotne sg réwniez wazne w fazie generowania pomystow.
Informacje zwrotne mogg by¢ wykorzystywane w procesie twérczym, zwtaszcza gdy
zaangazowani sg uzytkownicy, oraz podczas oceny pomystow.
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e Prototypowanie: Informacje zwrotne sg rowniez krytyczne podczas prototypowania.
Jego warto$¢ ujawnia sie w procesie ulepszania prototypowego rozwigzania.

e Testowanie: Jednak etapem, w ktérym informacje zwrotne odgrywajg najwazniejsza
role, jest etap testowania. W tej fazie informacje zwrotne pozwalajg na weryfikacje
wartosci prototypu. Informacje zwrotne pomagajg okresli¢, co dziata, a co nie w
zaprojektowanym rozwigzaniu.

Informacje zwrotne w procesie myslenia projektowego pomagajg zespotom projektowym lepiej
zrozumiec¢ istote problemu, ktory rozwigzujg. Pozwala im réwniez zrozumie¢, co jest wazne
dla uzytkownikow i interesariuszy. Informacje zwrotne umozliwiajg uczenie sie na btedach.
Pozwala traktowac porazki i niepowodzenia jako inwestycje. Ostatecznie informacje zwrotne
sprawiajag, ze proces projektowania jest skuteczny i prowadzi do tworzenia rozwigzan, ktére
spetniajg potrzeby i oczekiwania uzytkownikow.

Testowanie jest kluczowym etapem w procesie myslenia projektowego, poniewaz weryfikuje
wartos¢ i funkcjonalnosé rozwigzania. Sposob, w jaki przeprowadzamy testy, ma kluczowe
znaczenie dla powodzenia projektu. Ale po co w ogodle testowac?

Testowanie jest jak sprawdzanie jakosci nowego telefonu komoérkowego, zanim trafi on na
rynek. Wyobraz sobie, ze masz pomyst na rewolucyjny telefon z funkcjami, o ktérych ludzie
marzg. Ale skad wiesz, czy Twoj telefon rzeczywiscie dziata tak, jak powinien? Skad wiesz,
czy ludzie bedg chcieli z niego korzystac?

W tym miejscu pojawia sie testowanie. Jest to proces prezentowania naszego prototypu
uzytkownikom - osobom, dla ktérych tworzymy ten telefon. Chcemy zobaczyé, co im sie
podoba, a co nie, co dziata dobrze, a co wymaga poprawy.

Testowanie pozwala nam rowniez sprawdzi¢ trzy wazne rzeczy: czy nasz pomyst jest
wykonalny (tj. czy mozna go zrealizowa¢), czy bedzie optacalny (tj. czy ludzie beda
chcieli zaptaci¢ za nasz telefon) i czy bedzie atrakcyjny (tj. czy ludzie beda chcieli z
niego korzystac).

Wiasnie dlatego testowanie jest tak wazne. To nasza szansa na upewnienie sie, ze nasz
pomyst naprawde dziata i spetnia potrzeby uzytkownikdw. To nasz sposdb na sprawdzenie,
czy jesteSmy na dobrej drodze do stworzenia czegos naprawde wartosciowego.
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Testowanie to moment, w ktérym przechodzimy przez ostateczne sprawdzenie naszego
projektu. To czas, w ktérym nasz prototyp dociera do prawdziwych uzytkownikéw, pozwalajgc
nam zobaczy¢, jak dziata w rzeczywistosci. W tym momencie chcemy dowiedzie¢ sie, czy
nasze rozwigzanie naprawde dziata i spetnia potrzeby ludzi.

Testowanie jest jak test zderzeniowy samochodu - chcemy sprawdzic¢, czy nasze rozwigzanie
wytrzyma probe czasu i czy jest bezpieczne w uzyciu. Dlatego potrzebujemy zaangazowania
i skupienia wszystkich cztonkéw zespotu projektowego. Sukces fazy testowej zadecyduje o
tym, czy nasze rozwigzanie zostanie ostatecznie wprowadzone na rynek.

Testy to takze ostatnia szansa na ulepszenie naszego projektu. Jesli uzytkownicy zgtoszg
jakies problemy lub sugestie, bedziemy mieli okazje je naprawi¢ lub uwzglednié, zanim
rozwigzanie zostanie wdrozone na duzg skale. W ten sposéb faza testowania stuzy jako
podsumowanie wszystkich naszych wysitkow projektowych. Jest to moment, w ktorym
sprawdzamy, czy nasza praca rzeczywiscie przynosi oczekiwane rezultaty i czy nasze
rozwigzanie jest gotowe na rzeczywisty swiat.

Dlaczego testowanie jest wazne w procesie myslenia projektowego? Testowanie
odgrywa kluczowg role w procesie myslenia projektowego z wielu powodow:

1. Ocena skutecznosci rozwigzania: Testowanie pozwala nam ocenié, czy
zaprojektowane rozwigzanie faktycznie odnosi sie do problemu zidentyfikowanego na
poczatku procesu projektowania. Uzytkownicy majg szanse wejs¢ w interakcje z
prototypem i zobaczy¢, jak dobrze dziata on w prawdziwym zyciu.

2. Zrozumienie potrzeb uzytkownikow: Faza testowania umozliwia zbieranie opinii
uzytkownikbw na temat zaprojektowanego rozwigzania. Pomaga to zespotowi
projektowemu lepiej zrozumie¢, czego oczekujg uzytkownicy i co jest dla nich wazne.

3. Identyfikacja obszaréw wymagajacych poprawy: Testowanie pomaga odkry¢
problemy, ktére mogly zosta¢ ukryte na wczesniejszych etapach procesu
projektowania. Pozwala to na ich identyfikacje i naprawe.
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4. Minimalizacja ryzyka i redukcja kosztéw: Wczesna identyfikacja stabych punktow
rozwigzania podczas fazy testowania pomaga unikng¢ wprowadzenia na rynek
produktu z wadami. Moze to zapobiec kosztownym poprawkom w fazie wdrazania.

5. Zwiekszenie wartosci zaprojektowanego rozwigzania: Testowanie dostarcza
konkretnych dowodéw na to, ze zaprojektowane rozwigzanie dziata w rzeczywistosci.
Potwierdza, ze rozwigzanie zostato opracowane w oparciu o rzeczywiste potrzeby
uzytkownikow.

Testowanie zwieksza zadowolenie uzytkownikow, co oznacza, ze ich potrzeby i oczekiwania
sg priorytetem. Bezposredni kontakt z uzytkownikami w fazie projektowania pomaga
podejmowaé swiadome decyzje projektowe i tworzy¢ rozwigzania, ktére naprawde spetniajg
ich potrzeby.

Faza testowania to moment, w ktérym wszystkie prace z poprzednich etapéw procesu
projektowania zbiegajg sie w kulminacyjnym punkcie. To wilasnie w tym momencie
zaprojektowane rozwigzanie nabiera ostatecznego ksztattu i jest gotowe do wdrozenia.

Wazne jest rowniez, aby zrozumieé, Zze testowanie moze prowadzi¢ do zmiany kierunku
projektu, co jest naturalng czescig procesdéw projektowych. Jest to znane jako "pivot™ -
zmiana kierunku dziatan w celu dostosowania projektowanego rozwigzania do potrzeb
i oczekiwan uzytkownikow.

Pojawienie sie pivotu, czyli zmiany kierunku dziatan projektowych, moze byé konieczne w
przypadku napotkania trudnosci lub gdy poczatkowe zatoZzenia nie spetniajg oczekiwan. Nie
jest to porazka, ale okazja do nauki i ulepszenia rozwigzania. Wtasnie dlatego pivoty sg
integralng czescig procesu projektowania.

Niektorzy uwazajg testowanie za najbardziej krytyczny etap procesu projektowania, poniewaz
zaden element rozwigzania nie gwarantuje sukcesu, a kazdy z nich moze zosta¢ negatywnie
oceniony i odrzucony przez uzytkownikow. Jednak testowanie moze rowniez prowadzi¢ do
koniecznosci powtdrzenia catego procesu projektowania, jesli rozwigzanie zostanie catkowicie
odrzucone przez uzytkownikow.

Warto potraktowac testowanie jako proces badawczy, ktory ostatecznie potwierdza przyjetg

hipoteze - czyli uzytecznosc¢ prototypu. Podobienstwa miedzy testowaniem a procesem
badawczym sg dos¢ wyrazne:
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1. Gromadzenie danych: Zaréwno testowanie, jak i badania naukowe obejmujg
gromadzenie danych. Obserwujemy zachowania uzytkownikow i rejestrujemy je w celu
wyciggniecia wnioskow.

2. Badanie zachowania: Poprzez testowanie obserwujemy, jak uzytkownicy zachowujg
sie podczas korzystania z prototypu. Pozwala nam to zrozumie¢ ich trudnosci i reakcje.

3. Eksperymenty: W obu przypadkach korzystamy z eksperymentow. Testujemy rézne
warianty prototypu, aby oceni¢ ich skutecznosc.

4. Zbieranie informacji zwrotnych: Podczas testow zbieramy opinie uzytkownikow na
temat zaprojektowanego rozwigzania, co zapewnia cenne informacje zwrotne.

5. Analiza danych: Zebrane dane sg analizowane w celu zidentyfikowania wzorcow i
trendoéw, co pomaga lepiej zrozumiec potrzeby uzytkownikéw.

6. Iteracyjny charakter: Zaréwno testowanie, jak i badania naukowe majg charakter
iteracyjny. Informacje zebrane podczas testow sg wykorzystywane do ulepszania
zaprojektowanego rozwigzania, co prowadzi do zdobywania nowej wiedzy.

Przyjmujgc podejscie badawcze do testowania, mozemy lepiej zrozumie¢ naszych
uzytkownikow i dostosowaé nasze rozwigzania do ich potrzeb. Jest to kluczowy element w
projektowaniu skutecznych i uzytecznych produktéw lub ustug.

Osoby testujgce odgrywajg kluczowa role w procesie projektowania. Ich zaangazowanie w
znacznym stopniu wptywa na ostateczny ksztalt projektowanego rozwigzania. Oto kilka
waznych rol, jakie petnig uczestnicy testow:

1. Zapewnienie perspektywy uzytkownika: Testerzy reprezentujg uzytkownikow
koncowych projektowanego rozwigzania. Ich reakcje i opinie sg kluczowe dla
zrozumienia potrzeb i oczekiwan uzytkownikow.
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Wykrywanie btedéw i probleméw: Ich zaangazowanie pomaga zidentyfikowa¢ stabe
punkty, ktére mogg istnie¢ w rozwigzaniu. Pozwala to na wprowadzenie poprawek i
ulepszen do prototypu.

Ocena uzytecznosci i funkcjonalnosci: Uczestnicy testbw pomagajg oceni¢, czy
zaprojektowane rozwigzanie jest zrozumiate i tatwe w uzyciu. Ich opinie pomagajg
okresli¢, czy rozwigzanie spetnia zamierzone funkcje.

Weryfikacja zatozen projektowych: Ich udziat pomaga sprawdzié, czy zatozenia
dotyczace sposobu interakcji potencjalnych uzytkownikéw z rozwigzaniem sg doktadne
i odpowiednie.

Zapewnienie roéznorodnych perspektyw: RoOznorodno$é uczestnikow testow
eliminuje uprzedzenia projektowe i skupienie sie na jednej grupie uzytkownikow.
Pozwala to na bardziej kompleksowe spojrzenie na problem i uwzglednienie réznych
potrzeb i oczekiwan.

Optymalizacja zaprojektowanego rozwigzania: Informacje zwrotne i sugestie od
uczestnikow testow stuzg jako podstawa do wprowadzania zmian i ulepszen w
testowanym prototypie, prowadzgc do jego optymalizacii.

Zwigkszenie zaufania uzytkownikéw: Swiadomos$é, ze opinie uzytkownikdw zostaty
uwzglednione w procesie projektowania sprawia, ze rozwigzanie wydaje sie bardziej
wiarygodne i godne zaufania.

Zmniejszenie ryzyka: |dentyfikacja btedoéw i problemow na etapie testowania pomaga
unikng¢ kosztownych poprawek i korekt na pézniejszych etapach, zmniejszajgc ryzyko
Zwigzane z rozwigzaniem.

Whniosek? Udziat osob testujgcych prototyp jest niezwykle wazny dla jego sukcesu i
uzytecznosci. Ich zaangazowanie i opinie sg nieocenione przy ulepszaniu projektu i
dostosowywaniu go do potrzeb uzytkownikow.

Wybdr uczestnikow procesu testowania jest kluczowym krokiem w zapewnieniu skutecznosci
projektu. Oto jak dziata ten proces:

1.

Odpowiednia reprezentacja grupy docelowej: Przed wyborem testeréw nalezy
okresli¢, kto bedzie gtdwnym uzytkownikiem projektowanego rozwigzania. Testerzy
powinni odzwierciedlac te grupe i by¢ w stanie zrozumie¢ kontekst rozwigzania.
Réznorodnosé uczestnikéw: Aby zapewni¢ kompleksowe testowanie, uczestnicy
powinni byC wybierani z réznych sSrodowisk, pftci, wieku, doswiadczen i potrzeb.
Pozwala to spojrzeC na projekt z roznych perspektyw i zrozumie¢ rézne potrzeby
uzytkownikow.

Motywacja do uczestnictwa: Testerzy, ktorzy sg emocjonalnie zaangazowani w
proces testowania, sg bardziej sktonni do przekazywania szczerych informacji
zwrotnych i lepszej wspétpracy. Dlatego wazne jest, aby zapewni¢ ich motywacje i
zaangazowanie.

Odpowiednia wielko$¢ grup testowych: Mate grupy testowe utatwiajg kontrole nad
procesem testowania i zapewniajg uczestnikom swobode wyrazania swoich opinii.
Wazne jest jednak zachowanie rownowagi, aby zapewnié, ze grupa jest wystarczajgco
reprezentatywna.

Przygotowanie uczestnikéw: Wiasciwe przygotowanie uczestnikbw do procesu
testowania ma zasadnicze znaczenie. Powinni oni w petni rozumie¢ cel, proces i
oczekiwania zwigzane z testowaniem. Zapewnienie odpowiednich warunkéw pracy ma
réwniez kluczowe znaczenie dla skutecznosci testow.
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6. Zestaw kryteriow wyboru: Przed rozpoczeciem procesu selekcji zaleca sie
opracowanie jasnych kryteriow wyboru testerow, aby zapewni¢ spéjnosé i
wiarygodnos¢ procesu testowania.

Proces doboru uczestnikow testow jest kluczowym elementem myslenia projektowego, ktéry
wymaga precyzji i starannosci. Dzieki odpowiedniej selekcji mozliwe jest zapewnienie, ze
opinie testeréw bedg wartosciowe i skutecznie przyczynig sie do ulepszenia projektowanego
rozwigzania.

Testowanie jest kluczowym procesem w projektowaniu, ktéry opiera sie na zasadach
zapewniajgcych jego niezawodnosc i skutecznosé. Oto kilka waznych zasad, ktérych nalezy
przestrzegac:

1. Skoncentruj sie na celu: Cel testowania powinien by¢ jasno okreslony przed
rozpoczeciem procesu. Nalezy precyzyjnie okresli¢, czego szukamy i jakie informacje
chcemy zebraé. Przygotowanie scenariuszy testowych i instrukcji pomaga
skoncentrowac sie na celach i zadaniach.

2. Obserwacja i nagrywanie: Wazne jest, aby skupi¢ sie na obserwowaniu zachowan
uzytkownikow i rejestrowaniu ich reakcji podczas testowania, zamiast angazowac sie
w dyskusje. Uzytkownicy powinni badac prototyp niezaleznie, a ich reakcje powinny
by¢ doktadnie udokumentowane, aby zapewni¢ obiektywnos¢ procesu.

3. Otwartos¢ na krytyke: Uczestnicy testow powinni by¢ otwarci na krytyke i rozumiec,
ze jej celem jest ulepszenie projektu, a nie ocenianie ich osobiscie. Krytyka prototypu
powinna by¢ traktowana jako wskazéwka do poprawy i naturalna czes¢ procesu
uczenia sie.

4. Wilasciwy dobér uczestnikow: Uczestnicy testéw powinni odzwierciedlac
charakterystyke docelowych uzytkownikow rozwigzania i by¢ testowani w srodowisku
zblizonym do zamierzonego. Wazne jest rowniez, aby osoby, ktore wczedniej
uczestniczyty w testach, nie braty udziatu w kolejnych rundach, co zapewnia
wiarygodnos¢ wynikow.

5. Elastycznosé: Podczas testobw mogg pojawi¢ sie nieprzewidziane sytuacje, dlatego
wazne jest zachowanie elastycznosci i gotowosci do dostosowania sie do
zmieniajgcych sie okolicznosci. Warto mie¢€ przygotowane alternatywne scenariusze i
plany testow.

Przestrzeganie tych zasad pomaga zapewni¢ niezawodnos¢ procesu testowania i gwarantuje,
ze uzyskane informacje beda cenne dla dalszych prac nad rozwigzaniem. Wazne jest rowniez,
aby wszyscy uczestnicy procesu testowania w petni rozumieli i rozumieli te zasady.

Testowanie jest waznym krokiem w procesie myslenia projektowego, ktoéry pozwala nam
sprawdzi¢, czy nasze rozwigzanie spetnia oczekiwania uzytkownikéw. Oto jak przebiega ten
proces krok po kroku:

1. Przygotowanie do testéow: Pierwszym krokiem jest okreslenie celu testowania.
Zastanawiamy sie, co chcemy osigagna¢ i na jakie pytania chcemy odpowiedzie¢
testujgc nasz prototyp. Moze to obejmowac sprawdzenie uzytecznosci, identyfikacje
problemoéw lub poréwnanie réznych wersji prototypu. Istotne jest sformutowanie
jasnych celéw dostosowanych do gtéwnych zatozen projektu. Pomocne jest rowniez
okreslenie rol, jakie czionkowie zespotu bedg odgrywaé podczas testow. Aby

przejs¢ do fazy testowania, musimy najpierw zdefiniowa¢ nasze hipotezy, ktére
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nastepnie bedg musiaty zostaé przetestowane za pomocg odpowiedniego
eksperymentu lub testu. Informacje mozna zebra¢ w macierzy hipotez
[05_Prototype 54 Hypothesis Matrix].

2. Karta scenariusza testowego: Pomocna moze okazac sie karta scenariusza testéw,
zawierajgca podstawowe informacje dotyczgce procesu zbierania informacji zwrotnych
od uzytkownikow. Moze ona zawieraC opis procesu testowania, cele testowania,
procedury testowania, role testeréw oraz liste pytan lub dziatan, ktére nalezy wykonac
podczas testéw prototypu.

Postepujac zgodnie z tymi krokami, mozemy skutecznie przygotowaé sie do testowania

naszego rozwigzania, co pozwoli nam uzyskac¢ cenne informacje zwrotne od uzytkownikow i
lepiej dostosowac nasze rozwigzanie do ich potrzeb.
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TEST SCENARIO CARD
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Wybor uczestnikow testéow to kolejny wazny krok w procesie Design Thinking. Dostarczg
nam oni cennych spostrzezen na temat prototypu i pomogg zrozumieé, co nalezy poprawic.
Oto jak mozemy to zrobi¢ krok po kroku:

1.

Przygotowanie do testéw: Najpierw okreslamy, co chcemy osiggngé w fazie
testowania. Warto zastanowi¢ sie, kto bedzie gtéwnym uzytkownikiem naszego
rozwigzania. Mozemy rowniez przygotowa¢ persony, czyli fikcyjne profile
uzytkownikow, ktére pomogg nam wybra¢ odpowiednich  uczestnikow.
[05_Prototype 60_Student-centric_assessment_strategies]

Wybér uczestnikéow testow: Wybieramy osoby, ktére najlepiej odzwierciedlajg
naszych docelowych uzytkownikéw. Wazne jest, aby przypominaty one docelowych
uzytkownikow pod wzgledem cech demograficznych, takich jak wiek i wyksztatcenie.
Mozemy rowniez zapewni¢ réznorodnos¢ w grupie testowe;j.

Okreslenie liczby uczestnikéw: Zazwyczaj testy mozna przeprowadzi¢ z udziatem 5-
10 osob. Liczba ta moze sie rézni¢c w zaleznosci od rodzaju prototypu i celow
testowania.

Narzedzia rekrutacyjne dla uczestnikow: Mozemy korzysta¢ z réznych narzedzi,
takich jak ankiety online lub wywiady rekrutacyjne. Wazne jest, aby testerzy nie byl
zaangazowani w tworzenie rozwigzania i nie mieli z nim osobistych wiezi
emocjonalnych.

Przygotowanie materialébw do testow: Nastepnie przygotowujemy wszystkie
materiaty, ktérych bedziemy uzywac podczas testow. Mogag to by¢ scenariusze,
kwestionariusze i narzedzia do nagrywania procesu testowania, takie jak kamery lub
dyktafony.

Przeprowadzanie testow: Przed rozpoczeciem testow wyjasniamy uczestnikom cel,
proces i zasady testowania. Zapewniamy ich, ze mogg swobodnie wyraza¢ swoje
opinie. Podczas testéw obserwujemy ich zachowania i reakcje, starannie
dokumentujgc wszystkie komentarze.

Karta testowania prototypu: Aby zebrac informacje, mozemy uzy¢ karty testowania
prototypu, w ktérej odnotowujemy, co dziata dobrze, co wymaga poprawy, a takze
wszelkie pytania lub pomysty uczestnikow.

Postepujgc zgodnie z tymi krokami, bedziemy w stanie przeprowadzi¢ skuteczne testy
naszego rozwigzania i uzyskac cenne informacje zwrotne od uzytkownikow.
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PROTOTYPE TESTING CARD

WHAT WORKS? WHAT NEEDS IMPROVEMENT?

QUESTIONS SUGGESTIONS AND IDEAS

Podsumowanie jest waznym krokiem po przeprowadzeniu sesji testowej, pozwalajgcym nam
zebrac opinie i wrazenia uzytkownikéw na temat prototypu. Oto jak mozemy to zrobic:

1. Podsumowanie z uzytkownikami: Po zakonczeniu sesji testowej mozemy poprosié
uzytkownikobw o podzielenie sie swoimi opiniami i wrazeniami na temat prototypu.
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Mozemy rowniez zapyta¢ o sugestie dotyczgce ulepszeh. Wazne jest, aby doktadnie
udokumentowac wszystkie otrzymane opinie.

2. Analiza informacji zwrotnych: Nastepnym krokiem jest analiza zebranych informaciji.
Syntetyzujemy materiat i oceniamy go pod kgtem celdow testowania. Szukamy w
danych wszystkiego, co moze poméc w ulepszeniu rozwigzania. Mozemy
uporzagdkowaé nasze wnioski wedtug waznosci i wykorzysta¢ je do ulepszenia
prototypu.

3. Karta postepu: Mozemy uporzgdkowacé zebrane informacje w karcie postepéw. Karta
ta moze odnosi¢ sie do pytan takich jak: Co najbardziej podobato sie uczestnikom? Co
przekonato ich do rozwigzania? Ktére elementy chcieliby poprawi¢? Co nie zadziatato?
Czy sg jakies$ dodatkowe kwestie warte zbadania?

Dzieki podsumowaniu i analizie informacji zwrotnych mozemy lepiej zrozumieé potrzeby i
oczekiwania uzytkownikow oraz wdrozy¢ odpowiednie ulepszenia w naszym projekcie. Wazne
jest, abysmy regularnie przeprowadzali tego typu sesje, aby stale udoskonala¢ nasze
rozwigzanie.
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PROGRESS CARD

WHAT DID PARTICIPANTS LIKE THE MOST ABOUT THE PROTOTYPE?

WHAT CONVINCED USERS ABOUT
THE SOLUTION?

WHAT DID NOT WORK?

WHICH ELEMENTS OF THE
SOLUTION WOULD USERS LIKE TO
IMPROVE?

WHAT IS WORTH INVESTIGATING
FURTHER?

Wprowadzanie poprawek do prototypu jest waznym krokiem w procesie projektowania. Oto

jak to dziata:
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1. Wykorzystanie zebranych informacji: Korzystajgc z informacji zebranych podczas
testow i ich analizy, identyfikujemy sugerowane zmiany i ulepszenia naszego
prototypu. Sugestie te pomogg nam stworzy¢ lepszg wersje rozwigzania.

2. Tworzenie kolejnego prototypu: W oparciu o zebrane spostrzezenia modyfikujemy
nasz prototyp, wdrazajgc sugerowane zmiany. Moze to obejmowac¢ zmiany w
interfejsie uzytkownika, funkcjach lub procesach. Nowa wersja prototypu powinna
zostac przygotowana do kolejnej rundy testow.

3. Powtarzanie procesu testowania: Proces testowania nie jest jednorazowym
wydarzeniem. Wprowadzamy zmiany i ponawiamy testy, aby ustali¢, czy nasze
poprawki przyniosty pozagdane rezultaty. Testy mozna powtarza¢ wielokrotnie, az
rozwigzanie zostanie uznane za gotowe do wdrozenia.

4. Wdrozenie na rynek: Po zakonczeniu wszystkich rund testowych i wprowadzeniu
niezbednych poprawek, nasze rozwigzanie jest gotowe do wdrozenia i wprowadzenia
na rynek. Mozemy teraz rozpoczac¢ prace nad jego wdrozeniem i promocja.

Wprowadzanie poprawek do prototypu jest kluczowym etapem w procesie projektowania, ktéry
pozwala nam udoskonali¢ nasze rozwigzanie i dostosowac je do potrzeb uzytkownikéw. Dzieki
wielokrotnym testom i iteracyjnemu podejsciu mozemy stworzy¢ produkt, ktéry naprawde
spetnia oczekiwania naszych klientow.

Whioski

Wazne jest, aby zdac sobie sprawe z ogromnego potencjatu Design Thinking w generowaniu
pomystéw, produktdow i projektdw zorientowanych na uzytkownika. Metodologia ta
wprowadzita nas w nowg filozofie, podkreslajac znaczenie umieszczenia uzytkownika w
centrum naszych procesow tworczych. Wyposazyta nas w réznorodne techniki dostosowane
do réznych kontekstéw, dostarczyta nam zestaw narzedzi wraz z jasnymi instrukcjami oraz
zaoferowata bezcenne zalecenia i wskazéwki, aby unikng¢ typowych putapek. Dzieki tym
spostrzezeniom jestesmy lepiej przygotowani do opracowywania rozwigzan, ktére moga
naprawde zaspokoi¢ potrzeby uzytkownikow i poprawi¢ jakosc¢ zycia w naszej strefie wptywow.

Zanim jednak zagtebimy sie w nasze projekty, nalezy zastanowi¢ sie nad cenng lekcja.
Rozwazmy historie ¢wiczenia integracyjnego prowadzonego przez dyrektora generalnego
firmy, w ktérym pracownicy mieli za zadanie stworzyé zitozony deser przy uzyciu
szczegotowego przepisu. Pomimo posiadania wszystkich niezbednych skfadnikéw, narzedzi i
instrukcji, zadnemu z zespotdéw nie udato sie stworzy¢ deseru. Porazka nie byta spowodowana
samym przepisem, ale raczej brakiem doswiadczenia, komunikacji i zrozumienia subtelnosci
zwigzanych z tym procesem.

Ta analogia doskonale odzwierciedla wyzwania, przed ktorymi mozemy stang¢, stosujac
Design Thinking po raz pierwszy. Podobnie jak w przypadku pieczenia, pierwsza préba
zastosowania nowej metodologii moze nie przynieS¢ doskonatych rezultatow. Istnieja
niematerialne czynniki - doswiadczenie, praca zespotowa, skuteczna komunikacja i uczenie
sie na btedach - ktére odgrywajag kluczowg role w osiggnieciu sukcesu. Refleksje CEO oferujg
nam kilka cennych lekcji:
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o Przepis lub instrukcja nie gwarantuje sukcesu: Ten sam zestaw instrukcji moze
prowadzi¢ do bardzo roznych rezultatow. Kluczem jest wytrwatos¢, wycigganie
wnioskéw z kazdej préby i udoskonalanie swojego podejscia.

e Same narzedzia nie wystarcza: Zrozumienie, jak skutecznie korzysta¢ z narzedzi i
wiedzie¢, kiedy je zastosowac, jest niezbedne. Praktyka i doswiadczenie zwiekszag
twojg zdolnos¢ do wykorzystania ich petnego potencjatu.

e Spodziewaj sie¢ wyzwan: Nieprzewidziane przeszkody sg nieuniknione, ale dzieki
odpowiedniemu szkoleniu i przygotowaniu bedziesz lepiej przygotowany do ich
pokonania.

e Komunikacja i wspétpraca: Otwarty dialog w zespole i z uzytkownikami skraca
krzywg uczenia sie i usprawnia wspolne rozwigzywanie probleméw.

e Przywédztwo ma kluczowe znaczenie: Mentor lub silny lider moze udzieli¢
wskazéwek i poméc pokierowaé projektem we wiasciwym kierunku, zwlaszcza gdy
droga naprzdd jest niepewna.

Lekcje te majg bezposrednie zastosowanie w procesie Design Thinking. Chociaz metodologia
ta oferuje ogromne mozliwosci, stawia rowniez wyzwania, ktére wymagajg cierpliwosci,
wytrwatosci oraz checi do nauki i adaptacji. Korzystanie z Design Thinking nie gwarantuje
natychmiastowych rozwigzan; zamiast tego zapewnia ramy do gtebokiego zrozumienia
danego problemu, nawet jesli rozwigzanie pozostaje nieuchwytne lub ztozone.

Co wiecej, kluczowe jest podejscie do Design Thinking bez z goéry przyjetych rozwigzan.
Proces ten ma na celu rozwiktanie ztozonych, skoncentrowanych na cztowieku wyzwan, a nie
rozwigzywanie kwestii technicznych z géry okreslonymi wynikami. Prawdziwa wartos¢ lezy w
eksploracji i zrozumieniu problemu, co prowadzi do innowacyjnych rozwigzan, ktére mogty nie
by¢ oczywiste na samym poczatku.

Wreszcie, nalezy pamietaé, ze narzedzia nie sg celem koncowym; sg one $rodkiem do
wspierania znaczgcego dialogu, refleksji i dokumentowania niematerialnych pomystéw.
Réwnie wazne jest zebranie odpowiedniego zespotu - zréznicowanego pod wzgledem wiedzy
i umiejetnosci, kierowanego przez silnego lidera, ktéry moze poprowadzi¢ grupe do
osiggniecia swoich celow.

Konczac ten podrecznik i rozpoczynajac naszg podroz Design Thinking, podejmijmy wyzwania
z otwartym umystem, gotowi do eksperymentowania, uczenia sie i wprowadzania innowaciji.
Proces ten moze by¢ wymagajacy, ale przy odpowiednim podejsciu daje obietnice stworzenia
skutecznych rozwigzan, ktére naprawde rezonujg z potrzebami ludzi.
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Zakonczenie Manuala ,,Design Thinking w Edukacji Zawodowej”

Niniejszy manual powstat z myslg o wspieraniu edukatoréw i twércéw innowacyjnych
rozwigzan edukacyjnych w projektowaniu bardziej kreatywnych oraz dostosowanych
do potrzeb proceséw nauczania. Jego gtdbwnym celem jest nie tylko przedstawienie
teoretycznej wiedzy o metodyce Design Thinking, ale przede wszystkim dostarczenie
praktycznych narzedzi oraz inspiracji, ktére mogg zosta¢ wykorzystane w codziennej pracy
edukacyjnej. Manual ten skierowany jest do nauczycieli i edukatoréw funkcjonujgcych w
obszarze edukacji zawodowej (VET - Vocational Education and Training), jako obszaru o
kluczowym znaczeniu dla rozwoju howoczesnych gospodarek.

Jako autorzy uwazamy, ze wprowadzenie metodyki Design Thinking do sektora edukac;ji
zawodowej otwiera przed nig nowe perspektywy w podejsciu do nauczania i uczenia sie.
Design Thinking pozwala nauczycielom i edukatorom wyj$¢ poza tradycyjne ramy nauczania,
ktore czesto obejmujg jednostronne przekazywanie wiedzy. Zacheca ich do eksploracji
procesow edukacyjnych, ktére praktycznie angazujg osoby uczace w proces ksztatcenia.
Manual ,Design Thinking w edukacji zawodowej” ma za zadanie poméc w budowaniu
srodowiska, w ktérym osoby uczgce sie oraz nauczyciele i edukatorzy wspdlnie uczestniczg w
tworzeniu innowacyjnych rozwigzan edukacyjnych, mierzgc sie z rzeczywistymi problemami i
odpowiadajgc na realne potrzeby ksztatcenia branzowego i rynku pracy.

Dzieki tej publikacji nauczyciele mogg projektowac procesy edukacyjne bardziej kreatywne i
elastyczne, dostosowane do specyficznych wymagan ucznidéw, jednoczesnie wspierajac ich
rozwoj osobisty i zawodowy. Dla projektantéw manual stanowi inspiracje i przewodnik, ktory
pozwala tworzy¢ innowacyjne rozwigzania edukacyjne, bazujgce na sprawdzonych metodach
i praktykach.

Dodatkowym atutem manuala jest adaptacja Design Thinking, ktéra wzbogaca edukacje
zawodowa o narzedzia i metody stosowane z powodzeniem w biznesie, dzieki czemu
proces nauczania staje sie¢ bardziej angazujacy i efektywny. Manual podkresla wartosé
dodang tej metodologii, uwypuklajac jej potencjat w transformacji edukacji zawodowe;j,
szczegolnie w kontekscie dostosowywania jej do dynamicznie zmieniajgcego sie rynku pracy.

Jednym z kluczowych elementéw manuala jest pokazanie, jak metodyka Design Thinking
moze przyczynic si¢ do zwiekszenia zaangazowania uczniéw poprzez wykorzystanie ich
dociekliwosci i kreatywnosci. ChcieliSmy zaprezentowaé konkretne dziatania i narzedzia
charakterystyczne dla myslenia projektowego, ktére mogg stanowi¢ wsparcie dla nauczycieli
w definiowaniu probleméw, generowaniu pomystéw, prototypowaniu rozwigzan i testowaniu
ich w praktyce. Dzieki temu proces nauczania mogtby stac sie bardziej dynamiczny i
dopasowany do oczekiwan oséb uczgcych sie.

Dodatkowo, chcieliSmy, zeby manual zawierat wskazéwki dotyczace budowania
empatycznego podejscia do edukacji, ktory stanowi fundament myslenia projektowego.
Rozwijanie zdolnosci rozumienia perspektyw oséb uczacych sie oraz kontekstu, w jakim
funkcjonujg, umozliwia nauczycielom i edukatorom projektowanie bardziej inkluzywnych i
zréznicowanych srodowisk nauczania. W edukacji zawodowej, gdzie uczniowie czesto majg
bardzo rézne doswiadczenia, zainteresowania i cele, takie podejscie pomaga w tworzeniu
spersonalizowanych sciezek rozwoju, ktore precyzyjniej odpowiadajg na ich potrzeby.
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Transformacja sektora edukacji zawodowej, do ktérej ten manual moze sie przyczynic,
wymaga odpowiedzi na wspofczesne wyzwania rynku pracy. Manual zacheca do
wykorzystania Design Thinking jako narzedzia wspierajgcego oséb uczacych sie w rozwijaniu
umiejetnosci kluczowych dla XXI wieku — takich jak kreatywno$¢, wspotpraca, adaptacja do
zmian czy zdolnos¢ do rozwigzywania problemow w sposob innowacyjny. Dzieki zastosowaniu
Design Thinking, edukacja zawodowa moze sta¢ sie bardziej elastyczna i efektywna,
przygotowujgc ucznidow do pracy w zawodach, ktére sg jeszcze w fazie tworzenia, czyli takich,
ktére bedg wymagaty zupetnie nowej wiedzy i nowych kompetencji.

Manual ,Design Thinking w edukacji zawodowe|” zawiera podstawy teoretyczne, praktyczne
wskazéwki oraz konkretne narzedzia, ktére pozwalajg zrozumieé i skutecznie wdrazac
metodologie Design Thinking w edukacji, z uwzglednieniem edukacji zawodowej. Publikacja
ta zostata stworzona z myslg o nauczycielach i edukatorach, ktérzy pragng zmienia¢ swoje
podejscie do nauczania, wprowadzajgc bardziej kreatywne, elastyczne i ukierunkowane na
osobe uczgcy sie procesy dydaktyczne. Kluczowym przestaniem tej publikacji jest ukazanie
wartoéci_dodanej, jakg niesie adaptacja Design Thinking w_edukacji, co znajduje swoje
odzwierciedlenie w trzech fundamentalnych obszarach.

Pierwszym z nich jest tworzenie bardziej angazujacych proceséw edukacyjnych,
skoncentrowanych na potrzebach oséb uczacych sie. W przeciwienstwie do tradycyjnych,
jednostronnych modeli nauczania, metodologia projektowa pozwala edukatorom spojrze¢ na
osoby uczace sie jak na aktywnych uczestnikow procesu ksztatcenia. Dzieki wykorzystaniu
narzedzi narzedzi projektowych nauczyciele i edukatorzy moga lepiej zrozumieé, jakie
potrzeby i oczekiwania towarzyszg osobom uczgcym sie w ich codziennym doswiadczeniu
edukacyjnym. Manual podpowiada, jak projektowaé zajecia, ktore nie tylko dostarczajg
wiedze, ale réwniez budujg zaangazowanie poprzez interaktywne i praktyczne podejscie.
Dzieki temu osoby uczgce sie czujg sie stuchani i rozumiani, co sprzyja ich motywac;ji i
efektywnosci w nauce.

Drugim obszarem, na ktérym skupia sie manual, jest rozwijanie kompetencji kluczowych,
takich jak kreatywnos¢, myslenie projektowe oraz innowacyjnos¢. Wspoétczesny rynek
pracy wymaga od absolwentow nie tylko wiedzy teoretycznej, ale przede wszystkim
umiejetnosci tworczego i krytycznego myslenia, szybkiego adaptowania sie do nowych sytuac;ji
oraz wspoétpracy w zroznicowanych zespotach. Design Thinking, poprzez swoje iteracyjne
podejscie, uczy, jak definiowa¢ problemy, generowa¢ pomysty, testowaé prototypy i wdrazac
innowacyjne rozwigzania. Niniejsza zawiera praktyczne ¢éwiczenia i przyktady projektow
edukacyjnych, ktore wspierajg rozwdj tych umiejetnoéci, zarowno wsréd oséb uczacych sie,
jak i nauczycieli oraz edukatoréw. Dzieki temu proces edukacyjny staje sie przestrzenig dla
eksperymentowania, odkrywania i nauki poprzez dziatanie.

Trzecim obszarem korzysci, jakie niesie ze sobg wykorzystanie Design Thinking w edukac;ji
jest zdolno$¢ do skutecznego reagowania na dynamiczne zmiany zachodzace na rynku
pracy. W czasach, w ktérych gwattowny rozwdj technologii, procesy demograficzne i zmiany
klimatyczne wymuszajg posiadanie nowych kompetencji zawodowych, tradycyjne programy
nauczania czesto nie nadgzajg za wspotczesnymi transformacjami na rynku pracy. Manual
wskazuje, jak wykorzystaé¢ Design Thinking do projektowania programéw edukacyjnych, ktére
sg elastyczne i dostosowane do wyzwah. Poprzez analize trendéw rynkowych i angazowanie
uczniow w realne projekty, nauczyciele i edukatorzy mogg przygotowywac osoby uczgce sie
do pracy w zawodach przysziosci, a myslenie projektowe pozwala na szybkie testowanie
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nowych rozwigzan i dostosowywanie ich do zmieniajgcych sie potrzeb, oczekiwan i
mozliwosci.

Manual ,Design Thinking w edukacji zawodowej” to nie tylko zbior wiedzy i narzedzi, ale takze
zaproszenie do zmiany sposobu myslenia o edukacji. Adaptacja Design Thinking do potrzeb
edukacji otwiera przed edukatorami i osobami uczgcymi sie nowe mozliwosci, utatwiajgc
tworzenie rozwigzan edukacyjnych odpowiadajgcych na wyzwania wspotczesnego swiata.
Manual ten zacheca do eksperymentowania, wspoétpracy i odkrywania nowych $ciezek
rozwoju, ktére mogg przeksztatci¢ edukacje w przestrzeh innowacji i przyszto$ciowych
kompetencji.

Zachecamy wszystkich uzytkownikbw manuala do praktycznego wykorzystywania narzedzi i
metod przedstawionych w tej publikacji, wierzac, ze ich zastosowanie moze wprowadzi¢
istotne zmiany w procesach edukacyjnych. Manual zostat stworzony z myslg o wspieraniu
edukatoréw, trenerow i liderow w edukacji zawodowej, aby nie tylko dostosowywali swoje
metody pracy do dynamicznie zmieniajgcych sie potrzeb ucznidw, ale rowniez wychodzili poza
schematy tradycyjnego nauczania. Metodyka Design Thinking oferuje szerokie mozliwosci,
ktére moga zrewolucjonizowac podejscie do nauczania i uczenia sie.

Wspétpraca i wymiana doswiadczen

Manual podkresla znaczenie wspotpracy miedzysektorowej oraz wymiany dobrych praktyk.
Tylko dzieki aktywnej kooperacji edukatorow, projektantow oraz instytucji edukacyjnych
mozliwe jest budowanie nowoczesnego i zrownowazonego systemu edukacji zawodowe;j.
Zapraszamy do dzielenia sie doswiadczeniami oraz korzystania z rezultatéw projektu w
ramach sieci VET.

Jako autorzy niniejszej publikacji uwazamy, Zze wspdtpraca miedzysektorowa i
miedzynarodowa to klucz do sukcesu we wdrazaniu nowoczesnych narzedzi edukacyjnych.
Realizacja tego manuala byta mozliwa dzieki zaangazowaniu partneréow z Polski, Hiszpanii i
Cypru, co pozwolito na wymiane réznorodnych doswiadczen i perspektyw. Niniejsza publikacja
jest zachetg do kontynuowania tej wspétpracy i dzielenia sie doswiadczeniami w ramach sieci
VET, poniewaz tylko dzieki wspolnym dziataniom mozna w petni wykorzystac potencjat Design
Thinking w edukacji zawodowe;.

Wizja przysztosci

Wierzymy, ze manual ten to dopiero poczatek drogi ku bardziej innowacyjnej i inkluzywnej
edukacji zawodowej. Zachecamy do kontynuowania dziatah na rzecz rozwijania kompetenc;ji
przysztosci, wspotpracy miedzynarodowej oraz propagowania nowoczesnych metod
nauczania.

Wizja, ktéra przyswiecata powstawaniu manuala ,,Design Thinking w Edukacji Zawodowej”, to
obraz edukacji branzowej jako dynamicznego, otwartego na zmiany ekosystemu, zdolnego do
adaptacji i gotowego do ksztattowania przysztych pokolen profesjonalistow. Jego autorzy
traktujg go jako krok w kierunku pozytywnej transformacji edukacji zawodowej. Wierzymy, ze
wykorzystanie myslenia projektowego i zastosowanie narzedzi Design Thinking w edukacji
zawodowej pozwoli na tworzenie nowych $ciezek ksztatcenia, ktére bedg odpowiadaé na
potrzeby XXI wieku.

Podziekowania i kontakt
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Serdeczne podzigkowania kierujemy do partneréw projektu oraz wszystkich zaangazowanych
w jego realizacje. Wasza praca i zaangazowanie przyczynity sie do stworzenia tego unikalnego
narzedzia.

Zapraszamy do kontaktu i dalszej wspotpracy. Wszystkie materiaty dodatkowe oraz informacje
o projekcie mozna znalez¢ na naszej stronie internetowej. Zachecamy réwniez do dzielenia
sie swoimi doswiadczeniami i sukcesami w ramach sieci VET. Wspdlnie mozemy tworzy¢
przysztos¢ edukacji zawodowej!
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